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PREFACE- 




L y a long- temps que les Géomètres, 
fe vantent de pouvoir par leurs me. 
rhodes découvrir dans les Sciences 
naturelles, toutes les vérités qui font 
à la portée de l'efprit humain ; & il 
eft certain que par le merveilleux alliage qu'ils 
ont fait depuis cinquante ans de la Géométrie 
avec la Phyfîque , ils ont forcé les hommes à 
reconnoître que ce qu'ils difent à l'avantage de 
la Géométrie n'eft pas fans fondement. Quelle 
gloire feroit-ce pour cette Science fi elle pouvoit 
encore (èrvir à régler les jugemens & la conduite 
des hommes dans la pratique des chofes de la vie! 

L'aîné de Meilleurs Bernoulli fi connus l'un 
& l'autre dans le monde fçavant, n'a pas cru o^u'il 
fût impoflible de porter la Géométrie jufqu'a ce 
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point. Il avoit entrepris de donner des Règles pour 
juger de la probabilité des évenemens futurs, & 
dont la connoiilànce nous eft cachée, fbit dans 
les Jeux , (bit dans les autres choies de la vie où le 
hazard fèul a part Le titre de cet Ouvrage devoir 
être De arte conjeétandi , l'art de deviner. Une mort 
prématurée ne lui a pas permis d'y mettre la der- 
nière main. 

Monfieur de Fontenelle & Monfieur Saurin ont 
donné chacun une courte Analyfè de ce Livre; 
Année i 7 oj, le premier dans l'Hiftoire de l'Académie; l'autre 

Annie H o < * ans ^ cs J° urnaux ^ cs Sçavans de France. Voici, 
page Si. 6y fel° n ccs deux Auteurs , quel étoit le plan de cet 
Ouvrage. M. Bernoulli le divifoit en quatie par- 
ties ; dans les trois premières il donnoit la folu- 
tion de divers Problêmes fur les Jeux de hazard : 
on devoit y trouver plufîeurs chofès nouvelles fur 
les fuites infinies, fur les combinaifons & les chan* 
gemens d'ordre , avec la fblution des cinq Pro- 
blêmes propofés depuis long-temps aux Géomè- 
tres par M. Hugens. Dans la quatrième partie il 
employoit les méthodes qu'il avoit données dans 
les trois premières , à refoudre diverfes queftions 
morales , politiques & civiles. 

On ne nous a point appris quels font les Jeux 
dont cet Auteur déterminoit les partis, ni quels 
fujets de politique & de morale il avoit entrepris 
d'éclaircir, mais quelque furprenant que fbit ce 

f>rojet, il y a lieu de croire que ce fçavant Auteur 
'auroit parfaitement exécuté. M. Bernoulli étoit 
jrop fuperieur aux autres pour vouloir en im* 
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PREFACE. v 
pofèr, il étoit de ce petit nombre d'hommes 
rares qui font propres à inventer , & je me per- 
fuade qu'il auroit tenu tout ce que promettoit le 
citrc de (on Livre. 

Rien ne retarde plus l'avancement des Scien- 
ces , & ne met un plus grand obftacle à la décou- 
verte des verite's cachées , que la défiance où nous 
fommes de nos Forces. La plufpart des chofes qui 
paroiflfent impoflîbles ne le font que faute de don- 
ner à lefprit humain toute l'étendue qu'il peut 
avoir. 

Plufïeurs de mes amis m avoient excité il y a 
déjà long- temps à elTayer fi l'Algèbre ne pourrait 
point atteindre à déterminer quel eft l'avantage 
du Banquier dans le Jeu" du Pharaon. Je n'avois 
jamais oie entreprendre cette recherche, capjé 
fçavois que le nombre de tous les divers arran- 
gemens pofïïbles de cinquante-deux cartes , fur- 
pafle plus de cent mille millions de fois celui des 
grains de fable que pourroit contenir le globe 
de la terre , & il ne me paroiflbit pas poflible 
de démêler dans un nombre Ci vafte les arran- 
gemens qui font avantageux au Banquier, d'avec 
ceux qui lui font contraires ou indifferens. Je 
ferois encore dans ce préjugé fi les fucces de 
feu M. Bernoulli ne m'euffent invité il y a en- 
viron deux ans à chercher les differens hazards 
de ce jeu. Je fus plus heureux que je n'avois 
ofë efperer , car outre la folution générale de 
ce Problême, j'apperçus les routes qu'il falloic 
tenir pour en découvrir une. infinité de pareils , 

• • • 
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ou même de beaucoup plus difficiles. Je connus 
qu'on pouvoit aller fort loin dans ce pais où pcr- 
(onne n'avoit encore été ; je me flattai qu'on 
pouvoit y faire une ample récolte de vérités éga- 
lement curieufes & nouvelles : cela me donna la 
penfée de travailler à fond for cette matière , & 
le defir de dédommager en quelque forte le Pu- 
blic de la perte qu'il feroit s'il étôit privé de l'ex- 
cellent Ouvrage de M. Bernoulli. Diverfès refle- 
xions m'ont confirmé dans ce deflein. 

C'eft particulièrement dans les Jeux de hazard 
que paroît la foibleflè de l'efprit humain & la 
pente qu'il a à la fùperftition. Rien n'eft fi ordi- 
naire que de voir des Joueurs attribuer leur mal- 
heur aux perfonnes qui les approchent , ôc à d'au- 
tres circonftances qui ne font pas moins indiffé- 
rentes aux évenemens du jeu. Il y en a qui fe font 
une loi de ne prendre que des cartes qui gagnent, 
dans la peniee qu'un certain bonheur leur eft at- 
taché. D'autres au contraire s'attachent à prendre 
les cartes perdantes , dans l'opinion qu'ayant plu- 
sieurs fois perdu, il eft moins vrai- femblable 
qu'elles perdront encore, comme fi le paffé pou- 
voit décider quelque choïè pour l'avenir. Il y en a 
qui affectent certaines places & certains jours. On 
en voit qui réfutent de mêler les cartes, fi ce n'eft 
dans certaines fituations f & qui croiroient perdre 
infailliblement s'ils s etoient en cela écartés de 
leurs règles. Enfin la plulpart cherchent leurs 
avantages où ils ne (ont pas , ou bien ils les négli- 
gent entièrement* 
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PREFACE. vij 
On peut dire à peu près la même chofè.de la 
conduite des hommes dans toutes les actions de 
la vie où le hazard a quelque part. Ce font les 
mêmes préjugés qui les gouvernent, c'eft l'imagi- 
nation qui règle leurs démarches, & qui fait naî- 
tre aveuglément leurs craintes & leurs efperan- 
ces. Souvent ils abandonnent un petit bien cer- 
tain pour courir témérairement après un plus 
grand bien, dont racquifition cft comme impof- 
fïble ; & fouvent par trop de défiance ils renon- 
cent à des efperanccs confîderables & bien fon- 
dées , pour fe confèrver un bien dont la valeur 
n a point de proportion avec celui qu'ils négligent. 
Le principe gênerai de ces préjugés & de ces er- 
reurs eft que la plufpart des hommes attribuant 
la diftribution des biens & des maux, & gênera-, 
lement tous les évenemens de ce monde à une 
puuTance fatale qui agic fet» ordre & (ans règle, 
ils croyent qu'il vaut autant s abandonner à cette 
Divinité aveugle , qu on nomme Fortune , que 
de la forcer à leur être favorable en fuivant des 
règles de prudence qui leur paroiflènt imagi- 
naires. 

J'ai donc cru qu'il feroit utile, non feulement 
aux Joueurs, mais aux hommes en gênerai , de 
fçavoir que le hazard a des règles qui peuvent 
être connues, & que faute de connoître ces règles 
ils font tous les jours des fautes , dont les mites 
f âcheuiès îeur doivent être imputées avec plus de 
xaifon qu'au deftin qu'ils aceufent. Je pourroi» 
rapporter en preuve une infinité d'exemples tiré* 
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ou des Jeux, ou des autres chofes de la vie donc 
levenement dépend du hazard. Il eft certain que 
les hommes ne le fervent point aflèz de leur cfprit 
pour obtenir ce qu'ils défirent même avec le plus 
d'ardeur , & qu'ils ne font point alfcz d'efforts 
pour ôter à la Fortune ce qu'ils pourroient lui 
îbuftraire par les règles de la prudence. 

On a cru que cette matière pourroit exciter la 
curiofîté de ceux même qui en ont le moins pour 
les connoulances abftraites. L'on aime naturelle- 
ment à voir clair dans ce qu'on fait, même indé- 
pendamment de tout intérêt. On joueroit fans 
doute avec plus d'agrément fi l'on pouvoit fçavoir 
à chaque coup l'efperance qu'on a de gagner, ou 
le rifque que l'on court de perdre. On leroit plus 
tranquile furies évenemens du jeu, & on fentiroit 
mieux le ridicule de ces plaintes continuelles auf 
quelles fe laifTent aller la plufpart des Joueurs 
dans les rencontres les plus communes lorfquel- 
les leur font contraires. 

Si la connoiflance exade deshazards du jeu ne 
foflfît pas feule aux Joueurs pour les faire gagner, 
elle peut au moins fervir à leur faire prendre le 
meilleur parti dans les chofes douteuies , & , ce 
qui eft fort important , à leur apprendre jufqu'à 
quel point font defavantageufes pour eux les con- 
ditions de certains Jeux que l'avarice & l'oifiveté 
introduifent tous les jours. Pour moi je crois que 
fi les Joueurs fçavoient que lorfqu'ils mettent 
au Pharaon un louis de treize livres for une 
carte qui a pafle trois fois, le talon n'étant plus 

que 
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PRE TA C E. ïx 
que de douze cartes , ils font precifément la même 
cnofè que s'ils donnoient en pur don une livre 
un fol & huit deniers au Banquier , il y en auroic 
peu qui vouluffent tenter la Fortune avec tant de 
defàvantage. 

La conduite des hommes fait le plus fouvenc 
leur bonne ou leur mauvaife fortune ^ & les gens 
fages donnent au hazard le moins qu'ils peu- 
vent. 

Nous ne pouvons connoître l'avenir, mais 
nous pouvons toujours dans les Jeux de hazard, 
& fbuvent dans les autres choies de la vie, con- 
noître avec exactitude combien il eft plus proba- 
ble que certaine chofe arrivera de telle façon 
plutôt que de toute autre r Et puifque ce (ont là 
les bornes de nos connoiflànces, nous devons au 
moins tâcher d'y atteindre. 

Tout le monde fçait qu au défaut de 1 éviden- 
ce, nous devons chercher la vrai-femblance pour 
nous approcher de la vérité ; mais on ne fçait point 
afTez qu'il y a des vrai-femblances plus grandes- 
& plus petites à l'infini, & que 1'efprit pour être 
bon juge , en doit diftinguer tous les degrés, puit 
qu'il arrive fouvent qu'une chofe étant incertaine, 
il eft néanmoins certain & même évident qu'elle 
eft vrai - fèrnblable , & plus vrai- (èmblable que 
toute autre. 

Il paroit qu'on ne s'eft point aflèz . ap perçu 
jufqu'à prêtent qu'on pût donner des règles in- 
killibles pour calculer les différences qui fe trou- 
vent entre diverfes probabilités. 



x PREFACE. 

On a voulu donner dans cet Ouvrage un effai 
de ce nouvel art , en l'appliquant à une matière 
qui a été jufqu'ici dans une grande obfcurité, & 
qui ne paroît fufceptible d'aucune precifion. On 
a cru qu'elle étoit plus propre que toute autre à 
donner de l'eftime pour l'Analyfè , cet art mer- 
veilleux qui eft la clefde toutes les Sciences exacles, 
& qui n'eft apparemment négligé que pareequ'on 
ne connoît point aflez l'étendue de fes ufages ; 
car au lieu qu'on n'a employé jufqu ici l'Algèbre 
& l'Analyfè qu'à découvrir des raports conftants 
& immuables entre des nombres & des figures , 
on s'enfèrt ici pour découvrir des raports de pro- 
babilité entre des chofes incertaines & qui n'ont 
rien de fixe , ce qui femble fort oppofe a l'eiprit 
de la Géométrie, & en quelque façon hors de fes 
régies. C'eft ce que fait judicieufèment fentir 
l'illuftre Auteur de l'Hiftoire de l'Académie dans 
l'endroit que j'ai déjà cité. // ri eft pas fi glorieux, 
dit-il , à lefprit de Géométrie de régner dans la Phyfiyuc 
que dans les chofes de morale , fi cafuelles , fi compliquées , 
fi changeantes. Plus une matière lui eft oppofee &* rebelle, 
plus il a d'honneur à la dompter. 

Je divife ce Traité en trois Parties : dans la pre- 
mière je donne la folution de divers Problêmes 
fiir les Jeux de cartes qui font en ufàge - y j'examine 
d'abord ceux qui font de pur hazard, tels que le 
Pharaon , la Baflète , le Lanfquenet & le Treize j 
je détermine quel eft l'avantage ou le defavantage 
des Joueurs dans toutes les circonftances pollî- 
bles de ces Jeux. Les Géomètres trouveront dans 
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la folution de ces Problèmes toute la généralité 
qu'ils pourront fouhaiter j & les Joueurs y ren- 
contreront des nouveautés fort fingulieres , dont 
il leur eft important d'être inftruits. L'on sefl: 
borné à examiner ces quatre Jeux pour ne point 
faire un trop gros Volume , & on les a préférés 
aux autres parcequ'ils font plus en ufage, & qu'ils 
m ont paru les plus curieux. Je donne enfîiite 
divers Théorèmes fur les combinaifbns , dont 
la plufpart font nouveaux & d'un fort grand 
ufage -, je les applique ici à refoudre plufieurs 
Problèmes particuliers fur l'Hombre, le Piquet, 
l'Impériale, le Brelan, &c. Je n'ai pu traiter ces 
derniers Jeux avec la même étendue que les pré- 
cedens, j'en rend raifbn dans les pages 75, 76, 

77 & 7*- 

La féconde partie contient une folution géné- 
rale de toutes les queftions qu'on peut propofèr 
fur le Quinquenove , le Jeu des trois dez , & le Jeu 
du hazard. Les deux premiers (ont les feuls Jeux 
de dez qui foient en ufage en France, le dernier 
n'eft connu qu'en Angleterre. Je donne cnfùite 
des règles pour jouer le plus parfaitement qu'il 
fe puiffe un Jeu dont l'invention eft ingenieufe , 
& qui tient également de deux Jeux de cartes 
le Her & la Tontine. La perfonne qui m'a appris 
ce Jeu n'a pu me dire comment on le nomme. 
Pour ne le point laifTer (ans nom , je l'ai appellé 
Jeu de l'Efperance. On y trouvera aufïi la folution 
de quelques Problêmes afïèz faciles fur le Jeu du 
Triârac. Il y en a un qui peut être de quelque 
utilité pour les Joueurs. ** ij 
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Je finis cette féconde Partie par un Problème 
rres gênerai fur les dez. Ce Problême avec celui 
de la Propofition 14, renferme toute la théorie 
des combinaifons. J'y ajoute comme pour fervir 
d'Exemple trois Problêmes , il y en a un fur le Jeu 
de la première Rafle j le fécond cltfur les trois 
Rafles comptées ^ le dernier eft fur un Jeu dont 
le Baron de laHontan fait mention dans le fécond 
Tome de fes Voyages , & «qu'il dit être fort en 
ufage parmi les Sauvages de Canada. Le nom 
n'en eft pas magnifique , il s appelle le Jeu des 
Noyaux. 

On pourra remarquer que tous les diflferens Jeux 
de dez qu'on examine dans cette féconde Partie, 
donnent du defàvantagc à celui qui tient le dé, au 
lieu que dans les Jeux de cartes tels que le Pharaon, 
la Baffete , le Lanfquenet, le Treize, celui qui tient 
Les cartes a un avantage confîderable. 

Il eft, à croire que ceux qui ont inventé ces 
Jeux n'ont point prétendu les rendre entièrement 
égaux-, ou., ce qui paroît plus vrai-fèmblable , 
qu'ils n'en ont point aflèz connu la nature pour 
en bien diftribuer les hazards. Dans la pluipart 
les conditions font fi inégales pour les Joueurs, 
qu'on feroit bien fondé à foutenir qu'on ne peut 
y gagner avec justice , comme fans doute on ne 
peut y perdre fans -être duppe. 

Quoique dans ce Traité j'aye -beaucoup plus 
en vue le plaifir des Géomètres que l'utilité des 
Joueurs , & que félon nous ceux qui perdent leur 
temps au Jeu méritent bien d'y perdre leur argent, 
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PREFACE. «9 
je n ai point néglige en découvrant l'avantage ou 
le deiàvantage des Joueurs , de faire remarquer 
de quelle manière il faudroit reformer les Jeux 
pour les rendre parfaitement égaux. 

Dans la troihéme Partie je donne la folution 
des cinq Problêmes propofés par M* Hugens, Se 
j'en ajoute quelques autres, qui quoique moins 
curieux & moins difficiles que ceux qui font con- 
tenus dans les deux Parties précédentes-, ne laif 
fent pas d'avoir leur utilité par raport à cette 
matière. Je la termine en propofant, à l'imitation 
de M Hugens, quatre Problèmes aflèz (inguliers. 
Mais je crois devoir avertir les Géomètres qui au- 
roient la curiofité d'en tenter la folution, qu'ils n'y 
trouveront pas moins de difficulté que dans les plus 
difficiles Problêmes de calcul intégral. Ceux qui 
ne regarderoient ces queftions que comme des 
Problêmes d'Arithmétique, reconnoîtront que fî 
elles fuppofem moins de connoùTance en Géomé- 
trie , elles demandent peut-être plus d'adreflè , &c 
certainement beaucoup plus d'exactitude & de 
eirconfpcction. 

Si je m'étois propole de {uivre en tout le projet 
«le M. Bernoulli, j'aurois dû ajouter une quatrième 
Partie, où j'eufle fait l'application des méthodes 
contenues dans les trois premières , à des fujets 
politiques , ceconomiques ou moraux. Ce qui 
Bien a empêché, c'eft l'embarras où je me fuis 
trouvé de faire des hypothefes qui étant appuyées 
fur des faits certains, pufTent me conduire & me 
foutenir dans mes recherches; Mais nay ant P oiûî 
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eu la commodité de me fàtisfaire entièrement fi 
defTus , j'ai cru qu'il valoit mieux remettre ce 
travail à un autre temps , ou en laitier la gloire 
à quelqu autre perfonne plus habile que moi , 
que de dire des chofes ou trop communes ou peu 
exactes , qui n 'euflènt point répondu à l'attente 
du Lecteur & à la beauté du fujet. Je me borne- 
rai à faire, remarquer en moins de mots qu'il me 
fera pofïîble, le raport qu'il y a entre cette matière 
ôc celte des Jeux , & les vues qu'il faudroit pren- 
dre pour y réuflir. 

A parler exactement rien ne dépend du hazardj 
quand on étudie la nature, on eft bientôt convain- 
cu que fon Auteur agit dune manière générale & 
uniforme qui porte le caractère d'une fagefTc & 
d'une prefeience infinie. Ainfi pour attacher à ce 
mot hasard une idée qui foit conforme à la vraye 
Philofophic 3 on doit penfèr que toutes chofes 
étant réglées félon des loix certaines, dont le plus 
fouvent l'ordre ne nous eft pas connu , celles là 
dépendent du hazard dont la eau fe naturelle nous 
eft cachée. Après cette définition on peut dire 
que la vie de 1 homme eft un Jeu où règne le ha- 
zard. 

Pour faire voir plus precifément que TAnalyfe 
des Géomètres , & principalement celle qu'on 
employé dans ce Traité , eft propre à diflïper en 
partie les ténèbres qui femblent répandues fur les 
chofes de la vie civile qui ont raport à l'avenir, 
il faut remarquer que de même qu'il y a des Jeux 
qui fe règlent par le hazard feul a & d'autres qui 
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Je règlent en partie par le hazard & en partie par 
i'habileté des Joueurs } ainfi entre les chofes de la 
vie il y en a dont le fuccès dépend entièrement du 
hazard , & d'autres aufquelles la conduite des 
hommes a beaucoup de part ; & que généralement 
dans toutes les chofes de la vie fur lefquelles nous 
avons à prendre notre parti , notre délibération 
doit fe réduire, comme dans les caris fur les Jeux , 
à comparer le nombre des cas ou arrivera un cer- 
tain événement, au nombre des cas où il n'arrivera 
pas j ou, pour parler en Géomètre, à examiner fi 
ce que nous elperons multiplié par le degré de 
probabilité qu'il y a que nous l'obtiendrons , 
égale ou fùrpafTe notre mifè, ceft à dire les avan- 
ces que nous devons faire, foit peine, foit argent, 
foit crédit, &c. 

Il fuit de là que les mêmes règles d'Analyfe qui 
nous ont fèrvi à déterminer dans les Jeux les par- 
tis des Joueurs & la manière dont ils doivent con* 
duire leur Jeu , peuvent aufïi fervir à déterminer 
le jufte degré de nos efperances dans nos diverfès 
entreprifes , & à nous apprendre la conduite que 
nous devons tenir pour y trouver le plus d'avan- 
tage qu'il foit poflible. Il eft clair, par exemple, 
que la même méthode qui nous a lervi à déter- 
miner dans quelles circonftances il eft à propos à 
i'Hombre de renoncer aux fiches du fans-prend re 
dans Fefperance de faire la voile, peut être em- 
ployée, quoique plus difficilement, pour déter- 
miner dans quelles circonftances de la vie il faut 
facrifier un petit bien dans l'efperance d'en obte- 
nir un plus grand. 
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Pour Continuer cette comjparaifon, il faut ré* 
marquer que les mêmes raifons qui nous empê- 
chent de pouvoir refoudre toutes les queftions 
qu'on peut propofer fur les Jeux , empêchent auffi 
qu'on ne puifïè refôudre celles qu'on peut pro- 
pofer fur les chofes de la vie civile. Ces raifons 
font de deux fortes : la première eft l'incertitude 
où nous fommes du parti que prendront à notre 
égard ceux dont les actions doivent régler l'évé- 
nement de nos entreprifes. Le choc d'un corps 
décide & de la route qu'il doit tenir & de la viteffe 
qu'il doit avoir, car les loix des communications 
des mouvemens font fixes & invariables. Mais les 
raifons & les differens motifs que les hommes peu- 
vent avoir pour agir d'une façon plutôt que d'une 
autre, ne peuvent nous afTurer de quel côté ils fe 
détermineront. Souvent ils ne connoiflènt point 
Jeu rs intérêts, & fouvent ils ne les fuivent pas lor£ 
qu'ils les connouTent , le caprice les détermine 
beaucoup plus que la raifon , & c'eft toujours 
deviner que de vouloir juger de ce qui dépend 
de la liberté des hommes. 

La féconde caufè de notre ignorance dans les 
chofes qui dépendent de l'avenir, eft fondée fur 
ce que les bornes de notre efprit étant fort étroi- 
tes > toutes les connoifîances qui fuppofcntun trop 
grand nombre de rapports font au defïùs de fès 
forces. Or dans plusieurs Jeux, & dans la plufpart 
des chofes de la vie , les comparaifons qu'il faut 
faire font en fi grand nombre, qu'il n eft prefquff 
pas polEWe de les épuifer. 

Déterminer 
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Déterminer combien vaut le dé entre deux 
Joueurs égaux au Jeu du Tri&rac , & combien 
vaut la main au Piquet , quelle pièce eft la plus 
avantageufe au Jeu des Echets du fou ou du cava- 
lier, & de combien lune eft meilleure aue l'autre - t 
ce fonr-làdes Problêmes dont je tiens la folution 
impoflible aux hommes. Il en eft de même, & pour 
les mêmes raifbns de la plufpart des queftions de 
morale & de politique: par exemple, déterminer 
fi dans telle & telle circonftance je dois avoir plus 
d'égard à la recommandation d'un parent, qu'à 
la prière d'un certain nombre d'amis : Si un cer- 
tain commerce eft avantageux ou préjudiciable à 
une Nation ; quel doit être le fiiccés d'une négo- 
ciation & d'une entreprife militaire, &c. 

Les contrats d'aflurance qui font fi communs 
parmi les Marchands , principalement dans les 
Républiques , n'enrichi fient pas toujours les Aflu- 
reursj & les plus habiles Politiques d'Angleterre 
éprouvent tous les jours à leur perte dans ces 
groflès gageures qu'on fait en ce pays -là far les 
évenemens de la guerre, que la prudence des 
hommes eft innaffifànte pour pénétrer furement 
dans l'avenir. 

Il eft vrai qu'avec beaucoup de jufteflfe d'efprit, 
une grande connohTance des faits , & furtout des 
reftbrts fècrets qui donnent le branle & le mou- 
vement aux affaires, on peut découvrir avec aflèz 
de vrai-femblance quel eft le meilleur pa/ti dans 
ces gageures : mais il eft impo/Tible d'en venir 
jamais au point de pouvoir déterminer par le 
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raport exaâ: de deux nombres, combien un parti 

eft meilleur que l'autre. 

Quelque lecours que l'cfprit humain puifTè 
recevoir de la Géométrie , cette vertu , que l'on 
nomme prudence , n'aura jamais que des règles 
incertaines - y pour un petit nombre de vérités Ôc 
de principes certains que contiennent la politique 
ôc la morale, on y trouve une infinité d'obfcu- 
rite's impénétrables à 1 efprit humain. 

Tout l'ufàge qu'on peut tirer de la Géométrie 
par raport à ces fortes de Problêmes , confifte en 
ce qu'on peut affûter que ceux qui fe feront rendu 
familière Telpece de Logique dont on fait ufage 
dans ce Traité, en feront plus propres à découvrir 
les differens degrés de probabilité dans les divers 
partis qu'on peur prendre fur les chofesqui regar- 
dent la morale , ou fur celles qui ont rapport à 
la vie civile , & à éviter l'erreur dans leurs juge- 
mens par l'habitude qu'ils auront acquife de diftin- 
guer le vrai d'avec le vrai-femblable , ôc de ne 
donner leur contentement qu'à l'évidence. 

Que les hommes en penfent ce qu'ils voudront, 
il eft certain que cette force ôc cette jufteffe d'ef- 
prit qu'on acquiert dans la recherche des vérités 
abftraites, s'étend auiïi aux vérités fenfibles, ôc . 
pour ainfî dire de pratique. L'Analyfe eftun in- 
finiment qui fèrt a tout quand on le fçait bien 
manier. Toutes les vérités fè tiennent entr'ellcs , 
ôc quang 1 on a fait quelque temps effai de fes for- 
ces fur les notions exaâes que nous avons des 
nombres ôc de l'étendue , on les employé avec 
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plus de fuccès fur les connoiflances moins exactes 
qui peuvent être l'objet de notre efprit. Ceux qui 
ont le mieux écrit fur la Metaphyfique, la Phyfi- 
que, peut-être même fur la Médecine & fur la 
Morale , étoient d excellens Géomètres. L'expé- 
rience devroit donc convaincre de l'utilité de la 
Géométrie ceux à qui les raifons ne la peuvent 
perfuader. 

Pour terminer ce parallèle entre les Problêmes 
fur les Jeux, & les queftions qu'on peut propofèr 
furies chofes occonomiques , politiques & mora- 
les, il faut obferver que dans ces dernières comme 
en celles des Jeux, il y a une efpece de Problêmes 
qu'on pourra refbudre en obfervant ces deux 
règles - y i 9 . borner la queftion que l'on fe propofè 
à un petit nombre de fuppofïtions , établies for 
des faits certains ; i°. faire abftracStion de toutes 
les circonstances aufquelles la liberté de l'hom- 
, me, cet écueil perpétuel de nos connoiflances, 
pour roit avoir quelque part. Il eft à croire que M, 
Bernoulli avoit égard a ces règles dans la qua- 
trième partie de (on Ouvrage , & il eft certain 
qu'avec ces deux reftricSHons on pourroit traiter 
plusieurs fujets ou de politique ou de morale avec 
toute l'exactitude des vérités géométriques. 

Ceft ce qu'a fait admirablement M. Halley 
dans un Mémoire qui fe trouve dans les Trans- 
actions philofophiques d'Angleterre, num. 196, 
où ce fçavant Anglois entreprend de déterminer 
le degré de la mortalité du genre humain. Ce 
morceau eft plein de chofes curieufês , dont le 
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Lc&eur vcrroit ici l'extrait avec plaifïr : Mai* 
cette Préface étant peut-être déjà trop longue, je 
n'en rapporterai qu'une qui eft traitée par l'Au- 
reur avec beaucoup de finefTe. C'cft une méthode 
pour déterminer rnr quel pied fc doivent régler 
les rentes à fond perdu. 1) donne une Table toute 
calculée pour les differens âges de cinq en cinq 
années depuis un an jufqu a loixante & dix. Cette 
Table fait voir combien étoit avantageux aux 
Anglois le parti que leur faifoit alors le Roy Guil- 
laume , en donnant 1 4 pour, cent par année de 
rente viagère , ce qui eft à peu prés la (èptiéme 
partie du fond. On voit par cette Table qu'une 
perfonne âgée de dix ans n'en devroit avoir que 
la treizième partie , & un homme âgé de trente- 
fix ans la onzième, & enfin que l'intérêt de dix 
pour cent n eft dû qu'aux perfonnes âgées de 
quarante- trois à quarante - quatre ans. iîpouflè 
encore cette idée plus loin, & il examine fur quel 
oied devroit fe régler une rente viagère qui feroic 
lur la tête de deux ou de plufieurs perfonnes de 
differens âges. 

Cette matière paroît épuiiee dans le Mémoire 
de M. Halley. On en trouve quelques autres fem- 
blables maniées afTez heureufement,quoiqu'aveç 
moins d'exaéritude, dans l'Arithmétique politique 
du Chevalier Petty. Mais il en refte plufieurs au- 
tres de cette nature qu'on pourroit traiter avec 
le même fucecs & la même utilité pour le Public. 

Je crois devoir parler maintenant de deux Géo- 
mètres illuftres à qui je dois les premières vues que 
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j'ai eues fur le fujet que je traite. En 1654 M. Pafcal 
refolut ce Problême : Deux perfonne s jouent à un jeu 
égal en un certain nombre de points; tune des deux eflfup- 
pofee avoir plus de points que l'autre : On demande com. 
ment elles doivent partager l'argent du Jeu en cas quelles 
veuillent rompre la partie fans la finir. On peut voir la 
folution de ce Problême dans un Livre fort court 
qu'on a trouve imprimé après fa mort, & qui a 
pour titre, Triangle Arithmétique. Ce grand Homme 
qui avoit beaucoup médité fur les propriétés des 
nombres, fait diverfès applications de ce triangle 
aux règles des partis & aux combinaifons. 

Le Chevalier de Meré lui avoit propofé ce 
Problême, il lui en avoit aulfi propofe quelques 
autres fur les dez : Par exemple , déterminer en 
combien de coups on peut amener une certaine 
rafle , & quelques autres de cette forte aflèz faci- 
les. Ce Chevalier , qui étoit plus bel efprit que 
Géomètre, refolut les Problêmes fur les dez, 
mais ni lui ni M. de Roberval ne purent refoudre 
celui des partis. M. Pafcal le propofa à M. Fermât 
avec qui il étoit en commerce d'amitié & de Geo* 
metric , & qui en cette Science n'étoit inférieur 
qu'à M. Delcartes. 

Ce Géomètre parvint à la folution du Problême 
par une voye différente de celle de M Pafcal : Il 
alla même plus loin , & il afTura que fa méthode 
étoit générale pour tel nombre de Joueurs qu'il y 
eût. M. Pafcal ne crut pas qu'elle pût le conduire 
jufque là, & il tâche de lui faire voir dans une let- 
tre qui fe trouve avec quelques autres fur ce fùjec 

^ ^ * iij 
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dans les Ouvrages pofthumes de M. Fermât im- 
primés à Touloufè , que fa méthode , qu'il rc- 
connoît bonne pour deux Joueurs, neft pas jufte 
pour un plus grand nombre. On ne voit point 
dans ce Recueil la réponfè de M. Fermât , mais 
il eft certain que le droit étoit de fbn côté ; fà 
méthode eft fure , Ôc s étend à tel nombre de 
Joueurs que ce fbit. 

A peu près dans ce temps M. Huçcns, ce fameux 
Géomètre qui a enrichi toutes les parties des Ma- 
thématiques de tant de belles découvertes, ayant 
entendu parler de ces Problêmes , entreprit de les 
refoudre , & employa , pour en venir a bout , la 
méthode analytique , qui pour l'ordinaire mené 
plus loin que toute autre. U fît de ces Problêmes 
un petit Traité latin qui compofe environ une 
feuille, &fe trouve à la fin du Livre de M.Schot- 
ten, intitulé, Exercitationes Geometrica. 

Quoique cet Auteur n'entreprenne de déter- 
miner les partis des Joueurs dans aucun jeu de 
cartes ni de dez , & qu'il (e borne à ce qu'il y a 
de plus facile en cette matière, & prefque aux 
fèuls Problêmes de M.Pafcal, on voit par fa lettre 
qu'il écrit à M. Schotten, qu'il eftimoit beaucoup 
ce qu'il donne dans ce petit Ouvrage. Rien nefi 
plus glorieux , dit-il, à l'art dont nous faijons ufage dans 
ce Traité 3 que de pouvoir donner des règles à des ebofes 
qui étant dépendantes du hasard Semblent n'en reconnaî- 
tre aucune , & par là fe foufiraire à la raifon humaine. 
Et il ajoute : je maffure que ceux qui fçavcnt juger des 
ebofes, reconnaîtront en Ufant cet écrit, que le fujet en eft 
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plus férieux & plus important qu'il ne paroit, que ïony 
pofe les fondemens d'une théorie très belle & très fubtile, 
Ô* que les recherches de Diophante , qui n'ont pour objet 
que des propriétés abstraites des nombres > font & plus 
faciles t & moins agréables que celles que l'on peut fe 
propofer en cette matière, 

L'Auteur a la fin de ce Traité invite les Géo- 
mètres à la recherche de cinq Problêmes , dont 
aucun que je fçache n'a encore été refolu. Il y en a 
trois de ces cinq dont il donne la folution , mais 
fans analyfe ni démonftration, & il ne donne point 
la folution des autres. 

Comme c'eft principalement pour les Géomè- 
tres que j'ai compofë ce Traité, & que pour l'or- 
dinaire les Sçavans ne font pas Joueurs, j'ai cru 
devoir expliquer fort au long les Jeux dont je 
parle dans cet Ouvrage, & j'ai tâché de n'obmet- 
tre aucune circonftance neceflàire. Je m'étois 
propofé d'abord de mettre en langage ordinaire 
la folution de quelques-uns des Problèmes les plus 
faciles , tels que font ceux de la troifiéme Parrie : 
mais j'ai été contraint d'abandonner ce defTein , 
pour n'être point obligé de faire des difeours inf].. 
nis que perkmne n'auroit eu la patience de fuivre. 
L'uUge de l'Algèbre eft de reprefenter à l'écrit 
un grand nombre d'idées fous des expreflions tort* 
courtes, & de lui fournir de grandes facilités pour 
parcourir avec promptitude les raports des chofès 
que l'on confidere. J'ai cru que ne voulant point 
faire un gros Livre, je ne devois point renoncer 
à cet avantage j je me fuis feulement attaché à. 
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m'expliquér de telle manière dans la conclufioft 
de chaque Problême, & dans les Corollaires & les 
Remarques qui font à la fin de chaque folution, 
que je pu/Te être entendu de tout le monde , & 
même des Joueurs. 

Comme on n'écrit que pour être lu, j'ai tâché 
de rendre facile la lecture de cet Ouvrage , & j'ai 
préféré fans peine la {atisfaction du Lecteur à l'ef- 
time de ces efprits médiocres, qui n'admirent que 
ce qui leur coûte beaucoup de peine, & ce qui leur 
paroît au defïus de leur portée. On trouvera que 
je me fuis fort étendu dans les endroits que j'ai 
cru difficiles, & principalement dans ceux qui 
dévoient répandre leur lumière fur plufieurs véri- 
tés. Mais comme je fçai au/fi que l'utilité d'un 
Livre de Mathématique confïfte moins dans les 
vérités qu'il découvre que dans la difpofîtion qu'il 
donne à l'efprit d'en découvrir de pareilles , & 
qu'on acquiert beaucoup plus cette difpofîtion en 
trouvant ce que l'Auteur a déjà trouvé, qu'en le 
fuivant pas à pas, j'ai cru que je ne devois point 
me gêner à expliquer tout en détail , & même à 
tout démontrer, & qu'il me fuffifoit de ne lahTer 
aucune difficulté dont on ne pût trouver la folu- 
tion avec une application fufhfante. Enfin je me 
fuis propofé d'épargner au Lecteur le travail de 
l'invention , & de lui en laifler en quelque forter 
le plaifïr. 
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PROBLEME S 

SUR 

LES JEUX DE HAZARD. 

PREMIERE PARTIE. 
DE'FINITION t 

Ans les Jeux , les Gageures & les Loteries, 
l'argent que rifque un Joueur eft cenfé ne 
lui plus appartenir, car il en a quitté la pro- 
priété } mais en revanche il acquiert un cer- 
tain droit fur le fond du Jeu, c'eft à dire, 
fur l'argent de la gageure. 
Lorfque les conditions du jeu font également avanta- 
geufes aux Joueurs, comme dans 1« Parfe-dix, & un petit 
nombre d'autres Jeux, ce droit ou l'efperance qu'il fournie 
eft équivalent à la mife de chacun des Joueurs. Mais dans 
les Jeux , dont les conditions font inégalement avanta- 
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z Problème 

geufés aux Joueurs, tels que fonc le plus grand nombre, 
ce droit ne répond plus exa&ement à la mife des Joueurs; 
& en ce cas , s'ils veulent fê retirer & quitter la partie, pour 
rentrer en la propriété de quelque cnofè , en renonçant à 
ce que le hazard leur auroit donné , ils ne doivent plus 
partager également l'argent du jeu , mais ils en doivent 
prendre une partie plus ou moins grande, félon qu'il y a 
plus ou moins de probabilité que les uns ou les autres ga- 
gneront la. fomme entière dont on eft convenu. 

Cela pofé, fi l'on nomme a l'argent du Jeu, je dirai que 
ie fort de chaque Joueur eft le jufte degré d'efperance qu'il 
a d'obtenir a > & j'appellerai , parti ,1a convention ou le 
règlement que des Joueurs doivent faire entr'eux , lors- 
qu'ils veulent (è retirer fans courir le rifque de l'événe- 
ment du Jeu } en forte qu'il leur foit entièrement égal , ou 
de continuer la partie, ou de la rompre. 

Ainfî, en fuppofant que deux Joueurs foient convenus 
d'hazarder chacun une demie piftolle à croix ou pile, fi 
l'on nomme la piftolle a , je dirai que le fort de chacun 
des Joueurs eft {a > 6c que fi changeant d'avis ils veulent 
quitter le Jeu, le parti qu'ils fe doivent faire l'un à l'autre, 
c'eft de retirer chacun leur demie piftolle. 



DEFINITION II 

SI deux Joueurs veulent jouer fâns avantage ni defiu 
vantage à un Jeu dont les conditions foient inégales , 
il faut que celui, a qui elles font favorables, mette au Jeu 
plus que l'autre i Se pour parler avec précifion, il faut que 
fa mife foit à celle de l'autre Joueur dans la même raiion 
que les divers degrés d'efperance qu'ils ont de gagner. 
S'ils jouent but à but , il eft clair que l'avantage eft pour 
l'un de ces Joueurs, & qu'il faut entendre par ce mot, 
stvMitage, l'excès de ce qu'il attend du hazard fur ce qu'il 
met au Jeu. Par exemple, fi l'on fuppofe que Paul pariant 
but à but un écu contre Pierre, d'amener un doublet du 
premier coup avec deux dez, on ait erpuvé pour le fort 
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SUR LES JBVX DE HAZARD. j 
de Pierre^ \A y A defignant un écu, cette fraction \ A 
qui eft l'excès de l'efperance ou du fort de Pierre fur fa 
mife qui eft exprimera (on avantage, ou ce que Paul 
devrait donner à Pierre , fi après avoir fait cette conven- 
tion avec lui , il vouloit rompre la gageure , puifqu'en 
vertu de la condition de cette gageure , Pierre n'a pas 
moins de droit fur les deux tiers de l'écu de Paul , qu'il 
en a fur l'écu qu'il a mis au jeu. 

Car il faut remarquer que quoiqu'il (bit très incertain 
fi Paul gagnera ou ne gagnera pas , & qu'il n'y ait point 
de contradiction qu'il gagne mille fois de fuite, il eft néan- 
moins très certain que pour acheter le droit de Pierre il 
faudrait lui donner quarante fols j & que fi Paul s'obli- 
geoit de jouer trais coups aux conditions précédentes , 
Pierre pourrait au (Ti- bien compter fur deux écus de profit 
comme fur deux écus que Paul lui aurait donné en pur 
don , à condition qu'il voulût jouer trois écus contre lui 
à croix ou pile. 

Quoique ces termes avantage & de/avantage fèmblent 
être clairs, parcequ'ils font communs & familiers, j'ai crû 
qu'il étoit à propos pour ôter toute équivoque, d'expli- 
quer de quelle manière je les entends -, il m'a paru que 
prefque tout le monde y attachoit de faunes idées. 



PROPOSITION I. 

LïMME, 

Le nombre des hasards qui peuvent faire gagner P * terre , éf lui 
donner A , étant mj (^/? nombre des oast^ards qui peuvent 
le faire perdre ou lui donner ^ero, étant n, je dis que s il n'y a 
que ces deux fortes de haiyrds, é" q»'«n entende par A P ar- 
gent du jeu , on aura le fort de Pierre = m ^ n n x ° . 

POubl le prouver, foit * le fort de Pierre, y celui de l'au- 
trejoueur, qu'on nommera Paul, on aura x ■+■ yz=A. 
On aura auŒ x , y:: m .n 3 car le fort de chacun de ces 
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Joueurs eft comme leur efperance, & cette cfperance eft 
proportionnée aux facilites ou aux moyens qu'ils ont de 
gagner, c'eft à dire au nombre de coups qui leur donne- 
ront A. De ces deux équations ^ = ~ & x ■+■ y = A> 
on tirera x = ^~ C. /. D. 

Ainfi fuppofant, par exemple, que Pierre parie contre 
Paul d'amener un 6 du premier coup avec un dé, fon 
fort fera lx ^ t txc - = \A, & le fort de Paul fera $A: 
D'où il fuit que pour parier également, Pierre devroic 
mettre un écu au jeu , contre Paul cinq écus , puifque dans 
une gageure égale les mifes de deux Joueurs doivent avoir 
le même raport que les divers degrés de probabilité ou 
d'efperance que chacun des Joueurs a de gagner. 

J'aurois pu énoncer ce Lemme plus généralement , la 
démonstration eût été la même, mais j'ai appréhendé de 
rendre obfcure une chofe qui meparoît de la dernière évi- 
dence, fçavoir que le fort de Pierre eft le raport de tous 
les coups qui lui font favorables au nombre de tous les 
coups poflîbles-, ou, fi. Ton veut, que fon fort eft le raport 
du degré d'efperance ou de facilité qu'il a de gagner, au 
rifque qu'il court de perdre. 

PROBLEME 

SUR LE PHARAON. 

Déterminer généralement l'avantage du Banquier 
far raport aux Pontes». 

LE s principales règles de ce Jeu font, i°, que le Ban- 
quier taille avec un jeu entier compofé de cinquante- 
deux cartes. x°. Que-Ic Banquier tire toutes les cartes de 
fuite, mettant les unes à fà droite & les autres à fa gauche, 
en commençant par la droite. 3°. Qu'à chaque main ou 
à chaque taille, c'eft à dire de deux en deux cartes, le 
Ponte a la liberté de prendre une ou plufieurs cartes , .fie 
de bazarder deflus une certaine fomme. 4 0 . Que le Ban- 



Digitized by Google 



sur le Pharaon. $ 

quier gagne la mife du Ponte, lorfque la carte du Ponte 
arrive à la main droite dans un rang impair - y & qu'il perd, 
lorfque la carte du Ponte tombe à la main gauche Ôc 
dans un rang pair. f. Que le Banquier prend la moi- 
tic de ce que le Ponte a mis fur fa carte , lorfque dans 
une même taille la carte du Ponte vient deux fois, ce qui 
fait une partie de l'avantage du Banquier. Et enfin , que 
la dernière carte qui devroit être pour le Ponte /n'eft ni 
pour lui ni pour le Banquier, ce qui eft encore un avan- 
tage pocr le Banquier. 

Il eft évident que les conditions de ce Jeu font avan- 
tageufes au Banquier. La difficulté eft de déterminer cet 
avantage, car il change, & /êlon le nombre des cartes que 
tient le Banquier, & aufli (êlon que la carte du Ponte ou 
n'a point pafle ou a pafle une ou plufieurs fois. 

i°. La carte du Ponte n'étant qu'une fois dans le talon, 
fa différence du fort du Banquier & du Ponte eft fondée 
fur ce que entre tous les divers arrangemens poffibles des 
cartes du Banquier, il y en a un plus grand nombre qui 
le font gagner, qu'il n'y en a qui le font perdre, la der- 
nière carte étant confiderée comme nulle j & dans ce cas 
il eft aifë de s'appercevoir que l'avantage du Banquier 
augmente , à mewre que le nombre des cartes du Ban- 
quier diminue. 

z". La carte du Ponte étant deux fois dans le talon , 
l'avantage du Banquier le tire de la probabilité qu'il y a, 
que la carte du Ponte viendra deux fois dans une même 
taille : Car alors, le Banquier gagne la moitié de la mife 
du Ponte , excepté le feul cas , où. la carte du Ponte vien- 
drait en doublet dans la dernière taille, ce qui donnerait 
au Banquier la mife entière du Ponte. 

3°. La carte du Ponte étant ou trois ou quatre fois dans 
la main du Banquier , l'avantage du Banquier eft fondé 
fur la poflïbilité qu'il y a, que la carte du Ponte fe trouve 
deux fois dans une même taille , avant qu'elle foit venue 
en pur g tin on en pure perte pour le Banquier. Or cette 
poflîbilirc augmente ou diminue, & félon qu'il y a plus ou 
moins de cartes dans la main du Banquier, & felon que la 



6 Problème 

carte du Ponte s'y trouve plus ou moins de fois. De tout 
cela il fuit que pour connoître l'avantage du Banquier 
par rapport aux Pontes dans toutes les différentes circonf- 
tances de ce Jeu , il faut découvrir dans tous les diffèrens 
arrangemens polfibles des cartes que tient le Banquier, àc 
dans la fiippofition que la carte du Ponte s'y trouve, ou 
une, ou deux, ou trois , ou quatre fois, quels font ceux 
qui le font entièrement gagner, quels font ceux qui lui 
donnent la moitié de la mile du Ponte, quels font ceux 
qui le font perdre , & enfin quels font les arrangemens qui 
ne le font ni perdre ni gagner. 

Pour réfoudre généralement ce Problême, il eft à pro- 
pos de commencer parles cas les plus (Impies^ & enlùite 
paflant à des cas plus compofés, il faut chercher quelque 
loi uniforme & quelqu'analogie qui puifle fervir à démê- 
ler dans tous les cas poflibles , les arrangemens qui fonc 
avantageux au Banquier, ceux qui lui font indiiïèrens, & 
enfin ceux qui lui font défavorables. Cette méthode cft 
la feule qu'on puifle utilement mettre en ufàge, lorfqu'on 
a comme dans ce Problême, un fort grand nombre de 
comparaifons à faire. C'eft auifi la voye la plus naturelle, 
pour conduire Tefprit du Lecteur en ces matières, & pour 
le préparer à une folution générale. . 
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PROPOSITION II. 

Premier. Cas. 

On fuppofe qu'il rejk quatre cartes entre les mains du 
Banquier, & que celle du Ponte y eft un certain nombre 
de fois. Il s'agit de déterminer quel efi le fort du Ban- 
quier & celui du Pçnte : Par exemple, s'il y a un 
écu fur la carte du Ponte , on demande quelle partie de 
ïécu le Ponte devroit donner au Banquier pour acheter 
le droit de fe retirer, & de ne point courir le rifque du 
jeu ; ou, ce qui revient au même , quel efl dans ce cas 
le defavantage du Ponte en jouant but à but contre le 
Banquier. 

IL faut divifcr tout ce que tous les divers arrangemens 
poffibles des quatre cartes donnent de gain ou de perte 
au Banquier par le nombre de tous ces arrangemens } Ter- 
pofant de cette divifion exprimera fon fort. 

Pour découvrir ces arrangemens diffèrcns, il faut ob- 
fèrver que deux lettres, atcb, peuvent s'arranger en deux 
façons, abyba'i que trois lettres, a t b, c , peuvent s'arran- 
ger de fix façons différentes : ce qui fc voit en mettant c 
dans ab y &cbaà toutes les places qu'il peut avoir , fçavoir, 
a la première, à la féconde, & à la troiûeme. Ces fix ar- 
rangemens font : 

abc bac cab 

acb bca cba 

On trouvera de même que quatre lettres, a, b, c, </> 
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— peuvent s'arranger en vingt- quatre façons différentes, 

puifque d peut occuper quatre places différentes dans cha- 
cun des fix arrangemens précèdent. 

Généralement, fi Ton nomme pic nombre des lettres 
c qu'on veut arranger de toutes les manières poflibles, ^le 

XaiuL'q.ttt Citumb-ikHivi nombre de tous les divers arrangemens poflîbles d'un 

// nombre de lettres exprime par p — i , pa exprimera en 
arrtyontnf, >,»J(<* k, combien de façons dl fferentes on peut arranger des lettres 

ô.< *u*lnui<, le nombre foie exprimé par/>. Par exemple, fi l'on 

' ' ' / veut fçavoir en combien de façons différentes quatre 

>*r i fj-f.Jan<9u*<c*£*ty>6 lettres peuvent être arrangées, on aura en fubftituant 

— pour p la, valeur quatre, & pour q fa valeur fix. f>q = 14 

& ce nombre exprimera en combien de façons différentes 
quatre lettres peuvent s'arranger. 

Cela pofe , fi Ton veut exprimer les quatre cartes dut 
Banquier par les lettres a y b, c, d, on aura tous les arran- 
gemens diffèrens de quatre cartes reprefentés dans la 
Table fuivante. 

abcd bacd cabâ dabc 

abdc bade tadb dacb 

acbd bcad ebad dbae 

aedb beda -cbda dbca 

adbc bdae cdab deba 

adeb bdca cdba deab 

i°. Si l'on fuppolê que la carte du Ponte défignée par 
la lettre a , foit une fois dans les quatre cartes du Ban- 
quier , & que le Ponte ait mis fur fâ carte une fbmme 
d'argent exprimée par A y on remarquera en confiderant 
la Table précédente , qu'il y a douze arrangemens qui 
donnent %A au Banquier , fix qui le font perdre ou lui 
donnent o, & fix qui lui font indifférons» 
Ceux qui le font gagner, font : 

abcd bcad 
abdc bdac 
acbd ebad 



aedb cdab 
adbc dbac 
adeà deab 



Ceux 
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Ceux qui le font perdre font : 



bacd cabd dabc 

baie cadb dacb 

Ainfi exprimant le fort ojprchc par la lettre /, on aura 

t = ^~< = iA = A ^ X _ A 

x. Si l'on (ûppo/ê gué la carte du Ponte fè trouve deux 
fois entre les quatre cartes du Banquier, & que les deux 
lettres a & b expriment celle du Ponte , on trouvera que 
des vingt-quatre arrangemens de laTable , il y en a douze 
qui donnent iA au Banquier : 

* 

acbd bcad cdba 

aedb beda cdab 

adbc bdac deba 

adeb bdca deab 

Quatre qui lui donnent {A t c'efl: à dire, Con cco & la 
moitié de celui du Ponte : 

abcd bacd 
abdc bade 

Huit qui le font perdre : 

tabd dabc 

cadb dacb 

ebad dbac 

cbda dbca 

Ainfî l'on aura /=» n * lÂ ~ 4 ^ A =jA= A + \AL 
3°. Si l'on fuppofè que la carte du Ponte fc trouve trois 
fois entre les quatre cartes du Banquier, & que les trois 
lettres, a,b y expriment celle du Ponte, on trouvera 
encore le fort du Banquier A \A> carilya douze 
arrangemens qui lui donnent {A. 

B 
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étbcd bacd cabd 

abdc ba.dc cadb 

acbd bcad cbad 

atdb bcda cbda 

Six qui lui donnent xA : % 

adbc bdac cdab 

adcb bdca cdba 

Six qui le font perdre : 

dabc dbac dcba 

dacb dbca dcab 

On aura donc / = ^ = A +• \ A. 

4°. Enfin il eft évident que fi la carte du Ponte fê trou- 
voit quatre fois dans les quatre. cartes du Banquier, le 
fort du Banquier /êroit = A -♦- \A. 

Corollaire ï. 

IL paroît par la folucton de ce premier cas, que fi la mife 
du Ponte eft un écu, il doit donner quinze fols qui en 
eft le quart au Banquier, pour acheter le droit de fc retirer, 
foit que là carte fbit une fois , ou deux fois , ou trois fois 
dans les quatre cartes du Banquier. 

Corollaire II. 

/"**E fêroit un travail infini de chercher les autres cas 
\^de la manière qu'on a rcfblu celui-ci en cherchant 
dans des Tables les arrangemens favorables & contraires^ 
car ce nombre devient immenfe dans un plus grand 
nombre de cartes j auflî n'ai -je mis la folution précé- 
dente, que pour me faire plus facilement entendre dans 
la fuite. 
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Pour refoudre le cas précèdent d'une manière métho- 
dique , & pour en découvrir les hazards par la vue de 
Te/prit, il faut remarquer , 

Que fi la carte du Ponte étoit une fois dans deux cartes, le 
fort du Banquier feroit {A : Car des deux arrangemens 

{>ofïïbles de deux lettres il y en a un qui donne iA y 8c un qui 
ui donne A > & que la carte du Ponte y étant plus d'une 
fois, le fort du Banquier feroit %A> ce qui eft évident. 

Il faut obferver enfuite que la carte du Ponte étant 
une fois dans quatre cartes, fi l'on place les vingt, quatre 
arraneemens poflîbles de quatre lettres fur quatre colon- 
nes, dont la première commence toute par a, la féconde 
par 4, la troifiéme par c , la quatrième par d, la première 
colonne donnera xA au Banquier dans tous fes arran- 
gemens. 

Et que partageant chacune des trois autres colonnes en 
trois colonnes de deux arrangemens, l'une de ces trois der- 
nières, fçavoir celle où a occupe la féconde place, donnera 
deux fois zéro au Banquier, & chacune des deux autres der- 
nières donnera au Banquier le même fort qu'il auroit dans 
le cas que le Banquier tenant deux cartes, celle du Ponte 
«'y trouvât une fois, c'eft à dire \A y ce qui donne le fort d u 

Banquier, comme ci-devant= ™ 

= !£A = A + \A. 

On obfervera de même que la carte du Ponte expri- 
mée par les lettres a & b étant deux fois dans quatre car- 
tes, fi l'on conçoit les vingt -quatre arrangemens diffé- 
rais que les quatre cartes peuvent recevoir , pofés fur 
quatre colonnes, comme ci-devant, les deux colonnes qui 
commencent par les lettres a contiendront chacune 
quatre arrangemens qui donneront xA au Banquier , & 
deux arrangemens qui lui donneront \A : Car dans l'une 
il y a deux arrangemens où a eft fuivie de b , & dans l'autre 
il y a deux arrangemens où b eft fuivie de a - y & partageant 
chacune des deux autres colonnes de fix arrangemens en 
trois autres de deux arrangemens , il y en aura deux de 

B ij 
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ces rrois qui donneront deux fois zéro au Banquier, a & b 
y occupant la feconcje place 5 & la troifiéme donnera au 
Banquier le même fort qu'il auroit, fi la cartedu Ponte 
fe trouvoit deux fois dans deux cartes - y & par conlêquent 
on auroit encore félon cette idée le fort du Banquier, 

= 17 = A*\A. 

On remarquera encore que la carte du Ponte expri- 
mée par les lettres a, 6, r, étant trois fois dans quatre 
cartes, les trois colonnes qui commencent par les lettres 
contiendront chacune deux arrangemens qui don- 
neront xA au Banquier, & quatre arrangemens qui lui 
donneront ±A S deux quelconques des trois lettres*, c , 
étant de fuite j & que partageant la dernière colonne qui 
commence par d en trois colonnes de deux arrangemens, 
chacune des trois donnera deux fois zéro au Banquier, en 

forte que fon fort fera encore 3 x tx ^ H,4X ^ " 1 xo 
= A+}A. *♦ 

Enfin il eft évident que la carte du Ponte exprimée par 
les lettres * , r, étant quatre fois dans les quatre cartes, 
les quatre colonnes qui commencent parles lettres a y £, r, 
d, contiendront chacune fix arrangemens qui donneront 
au Banquier \A y puifque tous ces differens arrangemens 
produiront necelïairement un doublet j d'où il fuit que le 
fort du Banquier fera A ~A. 

Tout cela eft fondé fur l'ordre des arrangemens , & 
s'éclaircira par l'application que j'en ferai aux cas fuivans. 

Corollaire III. 

» 

TE l nombre de cartes que tienne le Banquier, fi 
celle du Ponte ne s'y trouve qu'une fois , le fort du 
Banquier fera exprimé par une fra&ion qui aura l'unité 
pour numérateur, & pour dénominateur le nombre des 
cartes que tient le Banquier: Car fix cartes , par exemple, 
pouvant être rangées en 720 façons différentes, il eft clair 
que 11 l'on conçoit tous ces arrangemens differens pofes 
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fur fix colonnes de cenr-vingc arrangemens chacune, 
en forte que dans la première la lettre a foit partout â la 
première place, que dans la féconde elle foit partout à la 
deuxième place, que dans la troifiéme elle foit partout à 
la troifiéme place, & ainfi de fuite, la première, la troi- 
fiéme , & la cinquième colonnes donneront xA au Ban- 
quier dans tous leurs arrangemens -, la féconde & la qua- 
trième lui donneront zéro , & la cinquième lui donnera a. 

On auroit donc / = 3 x ' >oX ^ + ïx,w *o t-l x x 

Et généralement, fi l'on nomme p le nombre des cartes 
du Banquier ; m le nombre de tous les arrangemens poflî- 
•bles de ces cartes, on aura toujours le fort du Banquier ex- 
primé par cette formule / = iP *î _ A 

PROPOSITION III, 

< 

Second Cas. 

Z'on fappofe que le Banquier tient fix cartes , cr que telfc du 
Ponte yeftun certain nombre de fois. On demande quel eft U 
fort du Banquier dans toutes les variations de ce fécond cas. 

i°. 1 t fuppofc que la carte du Ponte fe trouve deux 
Jfois dans les fix cartes. 

Si ces fix cartes font reprefcntces par les fix lettres 
a y c , d y f y g, en forte que deux quelconques, par exem- 
ple, a & g expriment celle du Ponte. 

On remarquera , i° , qu'on peut mettre les fêpt cens 
vingt arrangemens differens que fix cartes peuvent rece- 
voir fur fix colonnes, dont chacune fera compofee de fix 
vingt rangs perpendiculaires , en forte que la première 
colonne commence toute par la lettre a, la féconde par la 
lettre la troifiéme par la lettre c , & ainfi de fuite. 

a°. Que Jes deux colonnes qui commencent par a & 
par g, ont chacune quatre- vingt- fèize rangs perpendicu- 
laires, qui donnent au Banquier xA^ & vingt-quatre qui 
lui donnent \ A ; Car chaque rang de ces deux colonnes 
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donne \A au Banquier à l'exception de ceux où.* eft fuivie 
de g dans la première, & où g eft fuivie de a dans la der- 
nière. Or cinq lettres pouvant recevoir 120 différent ar- 
rangemens , $c chacune (ê trouvant neceUairement un 
égal nombre de fois après a dans la première colonne, & 
après g dans la dernière , il eft évident qu'il faut diviiêr 
no par 4, pour avoir tous les doublets dans chacune des 
deux colonnes qui commencent ou par ou par g. Cette 
remarque eft importante pour la folution de ce Problême, 
& il faut s'en fouvenir dans la fuite. 

La plus grande difficulté , c'eft de découvrir ce que 
donnent au Banquier les quatre autres colonnes. Pour le 
démêler, il faut remarquer d'abord que chacune de ces 
quatre colonnes donne un fort égal au Banquier ( ce qui 
eft évident, ) & qu'ainfi il fûffit d'en examiner une. Soit 
la colonne qui commence par b, celle que l'on veut exa- 
miner i & pour plus de facilité, je la partage en cinq co- 
lonnes de vingt-quatre arrangemens chacune. 

l * $ 4 f 

baedfg bcadfg bdmcfg bfmcdg bgscdf 

bxedgf bt»dgf bdmcgf bfscgd ' bg*cfd 

bscfdg bttfdg bdafcg bf;icg bgtdif 

b»cfgd bctfgd bdxfgc bf*dgc b s *dfc 

b*t%df bt*gdf bdagcf bfagtd bg*ftd 

bttgfd btmgfd bdsgft bf»gdc bgsfdt 

bsdcfg bcdtfg bdtsfg bfctdg bgcsdf 

bmdtgf btdmgf bdtmgf bfcmgd bgcnfd 

bsdfcg bedfsg bdcftg bftdng bgtd*f 

bmdfgt btdfg* bdtfgM bfcdg» bgcdf* 

b*dgft bcdg*f bdcgmf bfeg»d bgefad 

badge f bedgfs bdcgfm bftgd» bgcfd* 

. bmftdg i'f'dg bdfétg bfdacg hgdtcf 

bmfcgd bcf*gd bdfsgt bfdégc bgdafe 

bmfdcg bcfd*g bdfctg bfdtmg bgdcmf 

btfdgt befdg» bdfcy bfdcg» bgdtfm 

bmfgdt btfgU bdfglfc bfdg*t bgdfmç 

btfgcd btfgd* bdfgC0 bfdgt» bgdft* 

b*gtdf btgsdf bdg»cf bfgmcd bgfsed 

b*gtfd btg*fd bdgêfc bfgtdc bgfmde 

b»gdcf b€gd*f bdgcsf bfgfd bgfc*d 

bagdfe btgdf» bdgef* bfgtdm bgfcdm 

bugftd btgftd bdgfmc bfgdac bgfd*t 

i»gfdt b(gfd* bdgff bfldté bgfdt* 
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Il eft aifé de voir, en confùltant cette Table, que la 
première & la cinquième colonnes donnent zéro au Ban- 
quier, puifque dans la première la lettre <r, & dans la 
cinquième la lettre b y tiennent la féconde place., & que 
chacune des trois autres colonnes contient douze arran- 
gemensqui donnent xA au Banquier, huit qui lui donnent 
zéro , ôc quatre qui lui donnent \A, c'eft à dire que cha- 
cune de ces trois colonnes donne les mêmes hazards 
qu'on a trouves pour le Banquier dans le cas précèdent, 
lor/qu'on a fuppofé qu'il tenoit quatre cartes, parmi lef- 
quelles celle au Ponte fè trouvoit deux fois , dont la rai- 
ion eft que les deux premières lettres de la féconde, troi- 
fîéme & quatrième colonne de la Table ci- dédits n'étane 
point celle du Ponte, il refte quatre lettres, parmi les- 
quelles celle qui exprime la carte du Ponte fe trouve deux 
fois : ce qui fe réduit manifeftement à l'article fécond du 
cas précèdent, où la carte du Ponte Ce trouve deux fois 
dans quatre cartes. 

Ainfî la colonne qui commence par la lettre donne- 
ra au Banquier ixi 4 xo + j )( t Xo + iixi^4-4x{^ = 
90 A. Or les colonnes de noarrangemens qui commen- 
cent par par d y & par/, donnent la même valeur, & 
par confêqucnt pour avoir tous les coups favorables que 
donnent les quatres colonnes qui ne commencent ni par*, 
ni par g, il faut multiplier 90 A par 4, ce qui fait 3 60 A i l 

quoi ajoutant £ x 9 t x *A -t- 14 x {A = A pour les 

coups favorables que donnent les colonnes qui commen- 

-, uoA-*-4f*A ... 
cent par// oc par g, on aura ■ > 10 = j£A — A-+— A 

pour le fort du Banquier dans le cas propofe. 

Corollaire. 

t 

TEl nombre de cartes que tienne le Banquier, fi 
celle du Ponte s'y rencontre deux fois, pour trouver 
le fort du Banquier , il faut concevoir tous les arrançe- 
mens poffibles des cartes qu'il tient pofcs fur autant de 
colonnes, qu'il a de cartes 5 & remarquer enfuite que les 
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deux colonnes qui commencent par les lettres qui expri- 
ment la carte du Ponte , donnent chacune xA au Ban- 
quier, à l'exception des rangs , où une des lettres qui ex- 
prime la carte du Ponte eft fïrivie de l'autre, lefquels ar- 
rangemens donnent {A. 

Pour trouver combien il y a de ces rangs dans cha- 
cune des deux colonnes, il faut divifer tous les arrange- 
mens qui les compofènt par le nombre des cartes moins 
un i Texpofant de cette divifion exprimera le nombre des 
arrangemens qui donnent \A dans chacune de ces deux 
colonnes. Pour déterminer ce que donnent les autres 
colonnes, on les concevra chacune partagées en autant de 
de colonnes moins une qu'il y a de cartes •> & ob/êrvant 
un arrangement pareil a celui des deux Tables précé- 
dentes, on trouvera qu'il y a toujours deux de ces der- 
nières colonnes qui donnent zéro au Banquier, les deux 
lettres qui expriment la carte du Ponte y occupant la 
féconde place ; & que chacune des autres égales à celles-ci 
donnera au Banquier le même fort qu'il avoit dans le cas 
précèdent, c*eft à dire dans le cas où le nombre des cartes 
du Banquier étant moindre de deux , celle du Ponte y 
écoit deux fois. 

Ceft dans les remarques de ce Corollaire que confifte 
la folurjon du Problême, pour le cas où la carte du Ponte 
fp trouve deux fois parmi les cartes du Banquier. J'aurois 
eu de la peine à bien faire entendre cette méthode, fans 
en taire l'application à des cas particuliers , & fans me 
fervir de la Table* qui Ce trouve page 14. 

i°. Pour trouver quel eft le fort du Banquier, lorfqu'il 
tient fix cartes parmi le fauelles celle du Ponte fe trouve 
trois foi* , on obfervera d'abord que des fix colonnes qui 
expriment tous les arrangemens poflîbles de ces fix cartes, 
les trois colonnes , dont la première lettre exprime la 
carre du Ponte, ont chacune ibixante & douze arrange- 
mens qui donnent iA au Banquier, & quarante- huit qui 
lui donnent \A : Car les trois lettres qui expriment la 
carte du Ponte étant , par exemple, a g, il y a dans la 
colonne qui commence par la lettre a vingt-quatre arraru 

gemens 
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gemens, où a eft fuivi de/, & encore vingt-quatre, où a 
eft fuivi de g } il en eft de même des colonnes qui com- 
mencent par f&c par g. 

Pour connoître ce que donnent les trois autres colon- 
nes , on prendra garde que partageant une de ces trois 
colonnes de cent vingt rangs perpendiculaires en cinq 
autres de vingt-quatre chacune, par exemple, la colonne 
qui commence par ainfi qu'elle eft reprefentée a la 
page 14, il y en a trois de ces cinq qui donnent zéro au 
Banquier, fçavoir celles où les lettres *,/& g font à la fé- 
conde place , & que chacune des deux autres colonnes 
contient douze arrangemens qui donnent \A au Banquier, 
ilx qui lui donnent zéro , & fi x qui lui donnent tA ; c'eft à 
dire que chacune de ces deux colonnes donne les mêmes 
hazards qu'on a trouvés pour le Banquier dans le cas pré- 
cèdent , lorfqu'on a fuppofé qu'il tenoit quatre cartes , 
parmi lefquelles celle du Ponte fe trouvoit trois fois j donc 
ta raifon eft <jue les deux premières lettres de la féconde 
& de la troifiéme colonne de la Table,pag. i4,n'étant point 
celle du Ponte , il refte quatre lettres parmi lefquelles 
celle qui exprime la carte du Ponte y eft trois fois, ce qui 
fe réduit manjfeftement à l'article troifiéme du cas pré- 
cèdent. 

Cela pofé, les colonn es qui commencent pa r les lettres 
b, c, d, donneront ix>xi ix i^ + <x xA = \%*A » à 

quoi ajoutant J x 7» x %A <Ix}^bM^, pour ce 
que donnent les trois colonnes qui commencent par les 
lettres *,/g, on aura &*A =^-*-^^pour la valeur qui 
exprime le fort du Banquier dans le cas propofé. 

COHOLLÀIRE. 

- . 

TE l nombre de cartes que tienne le Banquier , (ï 
celle du Ponte s'y rencontre trois fois, pour trouver 
le fort du Banquier , il faut concevoir tous les arrange- 
mens poffibles des cartes que tient le Banquier pofés fur 
autant de colonnes qu'il a de cartes, & remarquer enfuite 
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que les trois colonnes qui commencent par les lettres qui 
expriment la carte du Ponte , donnent chacune xA au 
Banquier, à l'exception des arrangemens, où deux quel- 
conques des trois lettres qui expriment la carte du Ppntc 
fè trouvent de fuite à la première & à la féconde place $ 
ces derniers lui donnent \ A. 

Pour trouver combien il y a de ces arrangemens dans 
chacune des trois colonnes, il faut divifêrtous les arran- 
gemens qui les compofent par le nombre des cartes moins 
un : L'expofant de cette divifion multiplié par deux 
exprimera le nombre des arrangemens qui donnent-*^ 
d$ms chacune de ces trois colonnes. 

Pour déterminer ce que donne chacune des trois autres 
colonnes, on les concevra chacune partagée en autant de 
colonnes moins un, qu'il y a de cartes 4 & obfêrvant un 
arrangement pareil à celui des deux Tables précédentes, 
on trouvera qu'il y a toujours trois de ces dernières co- 
lonnes qui donnent zéro au Banquier, les trois lettres qui 
expriment la carte du Ponte y occupant la féconde place j 
& que chacune des autres égales à celle- ci donnera au 
Banquier le même fort qu'il avoit dans le cas précèdent, 
où , le nombre des cartes du Banquier étant moindre de 
deux , celle du Ponte y étoit deux fois. 

3°. Pour trouver quel eft le fort du Banquier, lorfqu'il 
tient fix cartes, parmi lefquelles celle du Ponte fc trouve 
quatre fois. 

On remarquera qu'exprimant comme ci-devant les fix 
cartes par les lettres <*, b, r, d,f> g, dont quatre quelcon- 
ques, par exemple, a % d y f s g, défignent celle du Ponte, 
h l'on diftribue les fèpt cens vingt arrangemens potfibles 
de ces fix cartes fur fïx colonnes, dont la première com- 
mence toute par la lettre a t la féconde par la lettre 6, &c. 
comme il a été dit ci-devant, les quatre colonnes, dont la 
première lettre exprime la carte du Ponte, contiendront 
chacune 48 arrangemens qui donnent xA au Banquier, 
& foixante & douze qui lui donnent \A. Car des quatre 
lettres qui expriment la carte du Ponte , il y en a trois 
qui fuivent la lettre* dans la première colonne, & il en eft 



Digitized by Google 



sur le Pharaon. 19 

de même des autres colonnes qui commencent par les 
lettres d>f,g. 

Pour connoître ce que donnent les deux autres co- 
lonnes, il faut obfêrver que partageant une de ces deux 
colonnes de cent vingt rangs perpendiculaires en cinq 
autres de vingt-quatre chacune, par exemple, la colonne 
qui commence par b y ainfi qu'elle eft reprefêntée dans la 
Table page 14 -, il y en a quatre de ces cinq qui donnent 
zéro au Banquier, fcavoir, celles où les lettres g, 
font à la féconde place, & que l'autre contient vingt - 
quatre arrangemens, qui donnent au Banquier \a> la rai. 
ion en eft évidente. 

Cela pofé , les colonnes qui commencent par les lettres 

*,</,/", g, donneront toutes enfêmble 4 * 4» * *A ^7^ x \A t 

à. quoi ajoutant -4-2. xixi 4 xi^, pour ce que donnent 
les deux colonnes qui commencent par les lettres b & c } on 
aura *£J A = A ^A y pour la valeur qui exprime le 
fort ou Banquier dans le cas propofé. 

COBLOL.LAIRE. 

• I 'El nombre de cartes que tienne le Banquier, fi 
I celle du Ponte s'y rencontre quatre fois, pour trou- 
ver le fort du Banquier, il faut concevoir tous les arran- 
ge mens poflîbles des cartes qu'il tient pofës fur autant de 
colonnes qu'il a de cartes , & remarquer que les quatre 
colonnes qui commencent par les lettres qui expriment 
la carte du Ponte, donnent chacune i^au Banquier, à 
l'exception des rangs , où deux quelconques des quatre 
lertres qui expriment la carte du Ponte fè trouvent de 
fuite a la première & à la féconde place j ces derniers 
lui donnent £ A. 

Pour trouver combien il y a de ces arrangemens dans 
chacune des quatre colonnes, il faut divifèr tous les ar- 
rangemens qui les compofênt par le nombre des cartes 
moins un. L'expofant de cette divifion multiplié par 
trois exprimera le nombre des arrangemens qui don- 
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donnent \A dans chacune de ces quatre colonnes. 

Pour déterminer ce que donne chacune des deux autres 
colonnes, on les concevra chacune partagée en autant de 
colonnes moins une qu'il y a de cartes -, & obfervant un 
arrangement pareil à celui des deux Tables pag. 8 & 14 , on 
trouvera qu'il y a toujours quatre de ces dernières colon- 
nes qui donnent zéro au Banquier , les quatre lettres qui 
expriment la carte du Ponte y occupant la féconde place, 
& que chacune des autres égales à celles-ci donnera au 
Banquier le même fort qu'on a trouvé pour le Banquier 
dans le cas , où le nombre des cartes du Banquier étant 
moindre de deux, celle du Ponte y étoit quatre fois. 



PROPOSITION III. 

Troisième Cas. 

Von fuffofe qu'il refit huit carres dans la main du Ban- 
quier , &• que dans ces huit cartes celle du Ponte y eft 
deux fois ; on demande quel eft dans ce cas l'avantage 
du Banquier. 

Oient reprefentées les huit cartes du Banquier 
^3 P ar l es ftluc lettres a y 6, c, d,f, g, h> ki foit auflî 
défignee celle du Ponte par les deux quelconques a&ib. 

On fçait par ce qui a été dit dans la folution du premier 
cas pag. 7 & 8 , que huit cartes peuvent être arrangées 
en quarante mil trois cens vingt façons différentes : Si 
donc on place tous ces arrangemens diflèrens fur huit ce*, 
lonnes, qui en contiennent chacune cinq mil quarante, en 
forte que tous les arrangemens de la première colonne 
commencent par la lettre a y tous les arrangemens de la 
féconde par la lettre & ainfi de fuite. 

On remarquera que les deux premières colonnes con- 
tiennent chacune quatre mil trois cens vingt arrangemens 
qui donnent xA au Banquier, & fept cens vingt arrange- 
mens qui lui donnent {A. 
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Pour déterminer ce que donnent chacune des fix 
autres colonnes , on les fubdivifera en fept autres com- 

Îiofees chacune de fept cens vingt arrangemens félon 
'ordre de la Table pag. 14, & on obfèrvera que de ces 
fept colonnes il y en a deux qui donnent zéro , fçavoir 
celles où a & b font à la féconde place , & que les 
cinq autres contiennent chacune deux cens quatre- vingt 
huit arrangemens qui donnent zéro au Banquier , trois 
cens trente- fix qui lui donnent xA y & quatre- vingt fèize 
qui lui donnent ^Aî c'eft à dire que chacune de ces cinq 
colonnes donne au Banquier le même fort qu'on a trou- 
vé , lorfque dans fix cartes celle du Ponte s'y trouvoit 
deux fois : D'où il faut conclure que chacune des fix co- 
lonnes, qui ne commencent ni par a ni par donnera au 
Banquier 4080 A y & par conséquent les fix enfêmble don- 
neront 1448 oA. Ajoutant donc à cette valeur celle que 
donnent les deux colonnes dont les arrangemens com- 
mencent par a & par b y on aura U4 *° A z=±£\A 
= A -4- -^A pour la valeur qui exprime le fort du Ban- 
quier dans le cas propofé. 

i°. On trouvera de la même manière que le fort du 
Banquier, lorfque dans fès huit cartes celle du Ponte s'y 

trouve trois fois, eft = 3 « * >A -4- .44» * f A ^ 



40}10 



5 x ut x 4 x A 44*40 a ,4 , 1 

4oUO 40T1Ô'* ÏT 

3 0 . On trouvera pareillement que le fort du Banquier, 
lorfque dans fès huit càrtes celle du Ponte s'y trouve 



quatre fois, eft == * 



\A<+x\*ox±A . 4xsisx«/4 



401 10 ^ 40 UO 
A A ^ JLL A 

Généralement. 

Tel nombre de cartes que tienne le Banquier, & tel 
nombre de fois que la carte du Ponte fbit parmi celles du 
Banquier , on trouvera toujours fbn fort en cette forte. 
1*. On cherchera par la méthode de la page 8 le nombre 

C iij 
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de tous les diffèrens arrangemens poffibles des cartes du 
Banquier. i°. On fê reprelentera ces cartes par les lettres 
a,6 t c y djfy &c. & on fuppofêra que certaines à volonté 
défignent celle du Ponte. 3 0 . On concevra tous ces arran- 
gemens diffèrens diftribués fur autant de colonnes qu'il y 
aura de cartes j en forte que la première commence toute 
par la lettre <*,Ia féconde par la lettre la troifiéme par la 
Ietre c, &c. 4*. On remarquera que les colonnes qui com- 
mencent par les lettres qui défignent la carte du Ponte, 
donnent \A au Banquier dans tous leurs arrangemens, 
à l'exception de ceux ou deux quelconques d'entre les 
lettres qui expriment la carte du Ponte , fê trouvent de 
fuite à la première & à la féconde place } ceux-ci donne- 
ront {A. 

Pour trouver le nombre de ces arrangemens dans cha- 
cune de ces colonnes, on divifèra le nombre des arrange- 
mens dont cftcompofce chaque colonne par le nombre des 
cartes du Banquier moins un, & on multipliera l'expofant 
par le nombre de fois moins un que la carte du Ponce fc 
trouve dans celles du Banquier $ ce produit donnera tous 
les arrangemens de ces colonnes, qui donnent {A. 

A Pcçard des autres colonnes qui commencent par des 
lettres différentes de celles qui expriment la carte du 
Ponte, il faut, pour y découvrir les arrangemens favora- 
bles, les concevoir chacune partagée & fubdivifee en au. 
tant de colonnes moins une qu'il y a de cartes , & avoir 
égard à l'ordre marqué dans les Tables des pages 8 & 14; 
oblêrver que de ces dernières cqjonncs il y en a toujours 
autant qui donnent zéro au Banauier,que la carte du Pon- 
te fè trouve de fois dans celles du Banquier } & que cha- 
cune des autres petites colonnes donne au Banquier le 
même fort qu'on a trouvé dans le cas qui a précédé j c'eft i 
dire, dans le cas, où le nombre des cartes du Banquier 
étant moindre de deux, la carte du Ponté s'y trouve un 
égal nombre de fois. 

Ainfi l'on trouvera entre tous les diffèrens arrange- 
mens poflîbles des cartes que tient le Banquier, quels font 
ceux qui lui donnent ou A, ou iA t ou {A, ou zéro j & 
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-par con/êquent on aura par cette méthode le fort du Ban- 
quier dans tous les cas poflibles j ce qu'il falloir trouver. 
En fiiivant l'idée de cette démonftration, Ci l'on nomme 

* le nombre des cartes que tient le Banquier, q Je nombre 
de fois que la carte du Ponte eft dans celles du Banquier, 
o le fort du Banquier dans un nombre de cartes exprimé 

* ar p — j y s le fort cherché } on aura le fort du Banquier 
exprimé par cette formule 

fi — M *iA + p — 1*P — 1 — * 

s =' f*r=i - *~ 

On peut trouver par cette formule le fort du Banquier» 
quelque nombre de cartes qu'il ait entre les mains, & 
quelque nombre de fois que la carte du Ponte y (bit com- 
prit. Mais cette formule a cet inconvénient fort grand de 
ne donner l'avantage du Banquier pour lin certain nom- 
bre de carres defigné par)>, que lorfqu'on fçait déjà Con 
avantage pour un nombre de cartes qui (bit p — i. A in fi 
cette formule ne peut être utile que pour trouver tous les 
differens cas les uns après les autres, en commençant par 
les plus fimples. En voici une autre beaucoup plus recher- 
chée, & infiniment plus étendue, qui donne fans beau- 
coup de calcul tous les difrerens cas en gênerai, & chaque 
cas en particulier indépendamment les uns des autres. 

L'avantage du Banquier peut être exprimé par une 
fradlion qu'on déterminera par la règle qui fuit. Le déno- 
minateur contiendra autant de produits des quantités ^, 

p j^p — z , &c. qu'il y a d'unités dans q. Pour avoir 

le numérateur il faudra prendre dans la Table des com- 
binaifons page 80, un rang horizontal , dont le quan- 
tième foit q — 1 , ajouter en une fomme tous les termes 
de ce rang qui font en nombre impair, à commencer par 
celui qui correfpond à p — x dans le rang des nombres 
naturels, c'eft à dire le premier, le rroifiéme, le cinquiè- 
me , &c. jufqu'à zéro j multiplier cetee fomme par autant 
de produits des nombres naturels 1, z, 3, 4, 5, <>, &c. qu'il 
y a d'unités dansf , & la multiplier encore par \s4 y avec 
cette fculfi.exception que q étant 1 , il faut multiplier Je 
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dernier terme de la fuite par A, & non par \ A, Cette 
règle s'éclaircira par un Exemple. 

Soit q = 6 t & ^ = 14, il faut ajouter les termes de 
la cinquième bande horizontale, à commencer par 49*5 
qui correfpond à n =^ — 2 , ces termes font 495 110 

70 15 1, dont la fomme étant multipliée par 1, i, 
3, 4, j, 6, &c. multipliée encore par|^, & divifécpar 
14,13,11,11, 10, 9,^-^1 A. 

Pour réduire cette règle à des formules qui détermi>> 
nent tout d'un coup , en fubftituant pour p fa valeur, 
l'avantage du Banquier pour quelque nombre de cartes 
que ce (oit , lorfoue la carte du Ponte s'y trouve un cer- 
tain nombre de fois exprimé par q\ il fuffira dans le cas de 
q = 3 , de trouver la ibmme d'une progreffion arithmé- 
tique j ainfî les trois premiers cas où q = 1 = 2 = 3> 
n'ont nulle difficulté. A l'égard des autres , on a befbia 
de la folution générale du Problême qui fuit : Trouver l* 
fomme (tune proyeffton dont chaque terme [bit formé fautant 
de produits de quantités qui dècroifient de l 'unité , qu'il y a 
i unités dans q — t. 

Ainfi q étant 4, il s'agit de trouver la fomme d'une pro. 
greffion dont le premier terme foit p — 1 x p — 3 +p — 4 * 
f — 5 -h p — 6 x p — 7 ôcc. Si q = 5 , il faut trouver la 
fomme de cette progreffion p — îxp — $ xp — 4 -*-p 
— 4 * /> — 5 * ^ — 6 p — 6 x p — 7 x p — 8-»- &c. 
Si q = 6, il faut trouver la fomme de cette progreffion 
p — ix p — 3 xp — 4X p — j+p — 4*^ — 5 */> — 6x 
p — 7 p — 6 x p — 7 x ^ — 8x p — 9 &c. & ainfî 
de fuite par raport aux différentes valeurs de q. 

Comme la méthode qui fert à trouver la ibmme de ces 
fuites eft aflèz finguliere, &peut paroître avoir quelque 
difficulté ,j'aurois fouhaité l'expliquer ici y mais comme 
elle fuppofe ce qui eft démontré depuis la page 80 jufqu'à 
la page 100, je me contenterai en donnant les formules 

Vivantes, J3^~ t C^= 'H-La, D= — =^> 

* 



Digitized by Google 



iuk li Pharaon. i$ 

X = > &c. de faire obfèrver une propriété fort (meulière 
des nombres figurés, qui m'a fèrvi de fondement pour 
trouver les /bmmes des fuites précédentes. Cette pro- 
priété confifle en ce que rangeant ces nombres en trian- 
gle comme à la page 8o, fi l'on nomme un nombre natu- 
rel quelconque pair p, la fomme des nombres d'un rang 
quelconque norizontal qui répondent à des nombres na- 
turels impairs, fera égale à l'excès des nombres qui dans 
le rang fuivanc répondent à des nombres naturels pairs , 
à commencer par p fur les nombres de ce dernier rang 
qui répondent à des nombres naturels impairs. 

La première de ces formules exprime l'avantage du 
Banquier quand la carte du Ponte fe trouve une fois dans 
fa main , la féconde exprime fon avantage lorfqu'clle s'y 
trouve deux fois, la troifiéme exprime fon avantage lors- 
qu'elle s'y trouve trois fois , & ainfi de fuite. 

J'ai drefle deux Tables fur les quatre premières formu- 
les , dans le deflèin de faire piaifir aux Joueurs , & de 
fatisfaire leur curiofité. Pour en connoître l'ufageil faut 
fçavoir que dans la première le chifre renferme dans la 
cellule □ exprime le nombre des cartes que tient le Ban- 
quier, & que le nombre qui fuit ou la cellule dans la pre- 
mière colonne, ou deux points dans les autres colonnes, 
exprime le nombre de fois que la carte du Ponte cft fup- 
polee fê trouver dans la main du Banquier. L'ufage de la 
féconde Table eft de donner des expreflions à la vérité 
moins exactes, mais plus fimples & plus intelligibles aux 
Joueurs , de* fractions qui dans la première defignent avec 
precifion l'avantage du Banquier. II faut fçavoir pour en- 
tendre cette Table, que cette marque > fignifie excès, 
& cette autre < défaut, en forte que j'entens par >±< { 
une quantité plus grande que ^, Û plus petite que j. 

On peut faire par raport aux nombres de la première 
Table , plufieurs obfervations aflez curieufes. Voici les 
principales. D 
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corollaire i. 
Y~\ Ans la première Table l'avantage du Banquier eft 
JLy exprimé dans la première colonne par une fraction 
donc le numérateur étant toujours l'unité , le dénomi- 
nateur eft le nombre des cartes que tient le Banquier. 

Dans la féconde colonne cet avantage eft exprimé par 
une fraction dont le numérateur étant félon la fuite des 
nombres naturels i, z, 3, 4, &c. le dénominateur a pour 
différence entre fés termes les nombres 18, z<5, 34, 4Z, 50, 
58, dont la différence eft 8. 

Dans la troifieme colonne le numérateur étant tou- 
jours 3, la différence qui règne dans le dénominateur eft 8. 

Dans la quatrième colonne la différence étant tou- 
jours 4 dans le numérateur, le dénominateur a pour diffé- 
rence entre fes termes les nombres 24,40, 56, 71, 88, &c. 
dont la différence eft 16. 

On peut encore obfèrver une autre uniformité aflez 
fîngulicre entre les derniers chiffres du dénominateur de 
chaque terme d'une colonne. 

Dans la première les derniers chiffres du dénominateur 
/ont félon cet ordre 4,6, 8, o, z | 4, 6, 8,0, 1 | &c. Dans 
Ja féconde ils font félon cet ordre z, o, 6, o, z | z, 0,6, o, z | 
&c. Dans la troifiéme ils font félon cet ordre z, o, 8, 6, 4 j 
2 , o , 8 , 6 , 4 | &c. Dans la quatrième ils font félon cet 
ordre 6, o, o, 6, 8 | 6, o, o, 6, 8 | &c. On recherchera 
avec plaifir la caufe de cette uniformité. 

Corollaire IL 
^NN pourra par le moyen de ces Tables trouver tout 
V^/d'un coup combien un Banquier a d'avantage fur 
chaque carte. On pourra pareillement feavoir combien 
chaque taille complette aura dû, à fortune égale, appor- 
ter de profit au Banquier, fî l'on fé fbuvient du nombre 
de cartes qui ont été prifes par les Pontes, des diverfés 
circonftances dans lefquelles on les a mifès au jeu, & enfin 
de la quantité d'argent qu'on a hazardé dellùs. On trou- 
vera apparemment que cet avantage eft trop confide- 
rable. On lui donneroit de juftes bornes en établi/Tant que 
les doublets fuflént indiffèrens pour le Banquier & pour le 
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Ponte , ou du moins qu'ils valuflènt feulement le tiers ou 
le quart de la mifc du Ponte. Aînfi ce qui refteroit d'à**- 
vantage au Banquier, feroit fuffifànt pour faire préférer 
aux Joueurs qui entendent leur intereft, la place de Ban, 
quier à celle de Ponte; & ne feroit pas ailes confiderable, 
pour que les Pontes en foufFriûent beaucoup de préjudice. 

Corollaire III. 

A F 1 n que le Ponte prenant une carte ait le moins de 
defâvantage qu'il eft poflible, il. faut qu'd en choi- 
fiflè une qui ait paûe deux fois j car il y auroïc plus de deC 
avantage pour lui, s'il prenoit une carte qui eut paffé une 
fois, & plus de deiâ vantage encore, s'il prenoit une carte 
qui eût paûe trois fois } & enfin le plus mauvais choix que 
puifïè faire un Ponte , c'eft de prendre une carte qui n'ait 
point encore paûe. 

Ainû l'on trouvera, par exemple , que fûppofànt A 
égal à une piftolle, l'avantage du Banquier qui feroit dix» 
neuf fols deux deniers , dans la fïippoûtion que la carre 
du Ponte fut quatre fois dans douze cartes ; & feize fols 
huit deniers , dans la fuppofition qu'elle y fut une fois, 
n'eft plus que treize fols fept deniers , lorfque dans ces 
douze cartes celle du Ponte s'y trouve trois fois , & dix fols 
fept deniers, lorfqu'elle n'y eft que deux fois. 

On remarquera la même chofe par rapport à tout 
autre nombre de cartes. 

R B M A R Q^V E I. 

LEs perfonnes qui n'ontpoint examiné à fond le Jeu du 
Pharaon & de la Bafïette, pourroient trouver à re- 
dire, que je ne parlaflè point des maûes, des parolis, de 
la paix, des fept & le va, &c. car la plupart des Joueurs 
s'imaginent qu'il y a en tout cela bien du myftere. J'en 
ai connu qui croyoient avoir de bonnes raifôns pour pré- 
férer de mettre quatre Louis fur une carte fimple à taire 
le paroli de deux Louis , ou le fept & le va d'un Louis. 

Dij 
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J'en ai vû d'autres qui s'étoient perfûadés qu'il étoic très 
avantageux de faire fouvent des paix: néanmoins il eft évi- 
dent que, puilque le Ponte a la-liberté de prendre à chaque 
fois qu'il perd ou qu'il gagne une nouvelle carte telle qu'il 
lui, plaît, il ne doit point s'embaraflèr fi c'eft ou un (èpc & 
leva, ou- un paroli, ou une paix, ou une double paix v &c 
Car faire le paroli d'un Louis n'eft autre choie que de. 
mettre deux Louis fur une carre, après avoir gagné un. 
Louis i & faire le fept & le va d'un Louis n'eft autre chofe 
que de mettre quatre Louis fur une carte, après en avoir 
gagné trois r 8c de même , faire la paix d'un Louis n'eft 
autre chofè que démettre un< Louis fur une carte*, après, 
avoir gagné un Louis fur cette même carte; 

L'on n'a apparemment inventé les parolis, les fêpt & 
le va, &c. que pour épargner au Banquier la peine de 
payer ceux qui ont deflèin de mettre fur leurs cartes le 
double de ce qu'ils viennent de gagner : néanmoins il 
iêroit plus utile aux Banquiers de prendre ce foin , que 
d'être expofâs , comme ils. le font, £ ce qu'an nomme 
Alpiou de Campagne. 

Pour moi , je crois que fi les Banquiers n'ont point aboli 
l'ufàge de faire ces cornes dont le grand nombre caufe 
dans le Jeu une confufion qui eft fouvent préjudiciable au 
Banquier, & qurfavorifè les tromperies des Pontes, c'eft 
que les Banquiers ont bien vu que la plupart des hommes 
ne jugeant point des chofes par raifon , tel Ponte qui feroit 
fans peine le fêpt & le va d'un Louis, croyant ne bazarder 
qu'un Louis , ne pourroit fè réfbudre a mettre quatre 
Louis fur une carte Ample. Outre, que pour l'ordinaire 
c'eft dans les dernières cartes, lorfque l'avantage du Ban- 
quier eft le plus confiderable, que les Pontes fè pkqnent St 
font les parolis, les fêpt ficle va,8cc. ce qui les dédommage 
avec ufùre des tromperies aufqaeHes ils font par là expo- 
fes, mais dont il n'eft pas d'ailleurs impoûlole de fè ga- 
rantir avec beaucoup d'application;, & avec l'aide d un; 
croupier. 
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JIX e'toit facile aux Joueurs de s'appercevoir que l'avan- 
[ cagè du Banquier augmente à proportion que le nom- 
re de fcs cartes diminue , mais il étoit irnpoffible de 
découvrir fans Anal y le la loi de cette diminution, &, ce 
qui eft le plus important, de Ravoir comment cet avan- 
tage varie felon que la carte du Ponte Ce trouve plus o* 
moins de fois dans la main du Banquier. Les Joueurs 
n'euflènt aflùrément jamais pu imaginer que l'avantage 
du Banquier par raport à une carte qui n'a point pafle , 
eft prefque double de celui qu'il a fur une carte qui a pafle 
deux fois , & beaucoup moins encore que ion avantage 
par raport à une carte qui a pafle trois fois, eft à fon avan- 
tage par raport à une carte qui a pafle deux fois dans un 
plus grand raport que de trois à deux. Les Joueurs trou- 
veront tout cela fans peine , & peut-être avec quelque 
furprifè dans les Tables ci jointes j ils y verront, par exem- 
ple, que l'avantage du Banquier qui ne iêroit qu'environ 
vingt- quatre fols fi le Ponte mettoit fix piftolles ou à la 
première taille du jeu , ou fur une carte qui auroit pafle 
deux fois lorsqu'il n'en refteroit plus que vingt-huit dans- 
la main du Banquier (ces deux cas reviennent à peu près à 
la même chofe ) fera 7liv. 1 f. fi le Ponte met fix piftolles- 
iùr une carte qui n'ait point encore pafle, le talon n'étant 
plus compofé que de dix cartes, &que fon avantage fèroie 
precUement de 6 livres fi la carte du Ponte avoit dans ce 
dernier cas pafle trois fois. Ainfî toute la feience de ce Jeu 
fè réduit pour les Pontes à obfêrver les deux règles qui 
fùivenr. 

i°. Ne prendre des cartes que dans les premières tail- 
les, & hazarder fur le jeu d'autant moins qu'il y a un plus, 
grand nombre de tailles paflées. 

x°. Regarder comme les plus mauvaifes cartes celles qui 
n'ont point encore pafle , ou qui ont pafle trois fois , fit 
préférer a toutes, celles qui ont pafle deux fois. 

En fuivant ces deux règles , le defavancage du Ponce 
fera ie moindre qu'il fera poilible. 

Piij 
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PROBLEME 

SUR Lt JEU 

DU LANSQUENET- 

Déterminer généralement l'avantage de celui qui a la main, . 
& U fort des autres coupeurs par raport aux différentes 
places qu'ils occupent. 

N nomme coupeurs ceux qui prennent carte dans 
le tour , avant que celui qui a la main le donne la 
lîenne ^ & carabineurs, ceux oui prennent carte, après que 
celle de celui qui a la main eft tirée. On appelle la réjouit 
fànce la carte qui vient immédiatement après la carte de 
celui qui a la main. Tout le monde y peut mettre avant que 
la carte de celui qui a la main Toit tirée j mais il dépend 
de lui de tenir ce qu'il veut , pourvu qu'il s'en explique 
avant que de tirer fà carte : car s'il la tire fàns rien dire, 
il eft obligé de tenir tout ce qu'on y a mis. 

Après qu'on a réglé le fond du jeu, celui qui a la main 
donne des cartes aux coupeurs à commencer par fa droite, 
&ces cartes fe nomment cartes droites, pour les diftinguer 
des cartes de reprife & de réjouiflànce -, il fê donne une 
carte, & enfuite il tire la réjouiflànce. Cela étant fait, il 
continue de tirer toutes les cartes de fuite j il gagne ce qui 
eft fur la carte d'un coupeur , lorfqu'il amené la carte de 
ce coupeur ; & il perd tout ce qui eft au jeu , lorfqu'il 
amené la fienne. Enfin s'il amené toutes les cartes droites 
des coupeurs avant que d'amener la fienne , il recom- 
mence & continue d'avoir la main, foit qu'il ait gagné ou 
perdu la réjouiflànce. Voilà les règles les plus générales 
de ce Jeu : En voici quelqu'autres particulières qui ont 
raport au Problème propofe. 
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I e . Lorfque celui qui a la main , que je nommerai tou- 
jours Pierre, donne une carte double à un coupeur, c'eft 
à dire une cartVde même efpece qu'une autre carte qu'il 
a déjà donnée à un autre coupeur qui eft plus à fa droite, 
il gagne le fond du jeu fur la carte perdante, & il eft 
obligé de tenir le double fur la carte double. 

2 . Lorfque Pierre donne une carte triple à un cou- 
peur, il gagne ce qui eft fur la carte perdante, & il eft 
tenu de mettre quatre fois le fond du jeu fur la carte 
triple. 

3°. Lorfque Pierre donne une carte quadruple à un 
coupeur, il reprend ce qu'il a mis fur les cartes fimples ou 
doubles ; s'il y en a , il perd ce Qui eft fur la carte triple 
de même efpece que la quadruple qu'il amené, & il quitte 
la main fur le champ , fans donner d'autres cartes. 

4°. S'il fê donne à lui-même une carte quadruple , il 
prend tout ce qu'il y a fur les cartes des coupeurs , &, 
lâns donner d'autres cartes , il recommence la main. 

5 0 . Lorfque la carte de la réjouiiïàncc eft quadruple, 
elle ne va point. 

6°. C'eft encore une loi du jeu , qu'un coupeur, dont 
la carte eft prifè , eft obligé de payer le fond du Jeu à 
chaque coupeur qui a une carte devant lui , ce qui s'ap- 
pelle arrofer : mais il y a cette diftin&ion à faire , que 
quand c'eft une carte droite, celui qui perd paye aux 
autres cartes droites le fond du jeu, fans avoir égard à ce 
que la fienne ou la carte droite des autres coupeurs fôit 
nmple, double ou triple - y au lieu que quand c'eft une carte 
de reprifè, on ne paye & on ne reçoit que félon les règles 
du parti. Or dans ce Jeu les partis font de mettre trois 
contre deux, lorfqu'on a carte double contre carte fini, 
pie j deux contre un, lorfqu'on a carte triple contre carte 
double, 6c trois contre un, lorfqu'on a carte triple contre 
carte fîmple. 

Ces règles étant bien conçues, fî l'on veut feavoir en 
quoi connue la difficulté de la première partie de ce Pro- 
blême, qui eft de déterminer l'avantage de celui qui a la 
raainj il faut obfêrver a 
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i°. Que l'avantage d'avoir la main en renferme un an. 
tre fort confiderable,qui eft de conferver à Pierre le droit 
de tenir les cartes autant de fois qu'il aura amené toutes 
les cartes droites des coupeurs avant que d'amener la 
fienne. Or comme cela peut arriver plufieurs fois de fuite, 
tel nombre de coupeurs qu'il y ait, il faut, en examinant 
l'avantage de celui qui tient les cartes, avoir égard à VcC- 
perance qu'il a de faire la main un nombre de fois quel, 
cdhque indéterminément. D'où il fuit qu'on ne peut ex- 
primer l'avantage de Pierre que par une fuite compo/ée 
d'un nombre infini de termes, qui iront toujours en dimi- 
nuant j ce qui donne quelque fujet de croire qu'on ne 
peut jamais avoir la valeur précifê de l'avantage de Pier- 
re, mais feulement une valeur d'autant plus exacte, qu'on 
employera un plus grand nombre des termes de la fuite. 

i°. Que Pierre a d'autant moins d'efperance de faire 
Ja main , qu'il y a plus de coupeurs & plus de cartes Am- 
ples parmi les cartes droites. 

3". Que l'objieation où eft Pierre de mettre le double 
du fond du jeu fur les cartes doubles, & le quadruple fur 
les cartes triples, diminue l'avantage qu'il auroit en ame- 
nant des cartes doubles ou triples avant que de fê donner 
la Henné j & que fbn avantage eft augmenté par cette 
autre condition du jeu , qui lui permet de reprendre en 
entier ce qu'il a mis fur les cartes doubles & triples, lorf- 
qu il donne à un des coupeurs une carte quadruple. 

Ces remarques, & quelqu'autres pareilles que j'obmets, 
peuvent faire connoître que ce Problême eft plus com- 
pofe qu'il ne paroit d'abord. 

Pour le réfbudre , voici la route que je tiens. J'examine 
d'abord toutes les difpoficions différentes que fe jeu peut 
avoir , avant que Pierre fe fbit donné fa carte , & je dé- 
termine combien il y a de probabilité que chacune des 
difpoficions poffibles fe trouvera à l'exclufion des autres. 
Enfutte je cherche quelle eft I'efperance de Pierre dans 
chacune de ces difpofitions différentes de fè donner une 
carte ou fi m pie , ou double, ou triple , ou quadruple. En 
troifiéme lieu , j'examine en particulier ce que chacun 



Digitized by Googl 



sur le Lansquenet. $j 

<Jes difïèrens rapports de la carre de Pierre à celles des 
coupeurs lui peut donner de çcin ou de perte. Enfin après 
ces recherches, il ne refte qirà opérer telon les règles or- 
dinaires de l'Analyfè. Il fèroit long de difficile de faire, 
entendre la méthode, fans en faire l'application fur des 
cas particuliers: ainfi, fans m'étendre davantage, je com- 
mence comme dans le Problême précèdent par le cas le 
plus (impie. 



PROPOSITION V. 

- 

Premier. Cas. 

L'on fuppofe qu'il y ait trais coupeurs, Pierre, Paul & 
Jacques. Paul eflle premier a la droite, & Jacques le 
fécond. On demande combien il y a d'avantage pour 
Pierre à avoir la main. 

SO i t le fond du jeu appelle A. 
On remarquera : 
i°. Qu'il y a a parier feize contre un, que les carte» 
de Paul & de Jacques Ce trouveront fimples , lorfque 
Pierre fera fur le point de tirer fa carte & un contre fèize 
que la carte de Jacques fe trouvera double. 

i°. Que les cartes de Paul & de Jacques étant fimples, 
Pierre a fix coups fur cinquante pour amener carte dou- 
ble, & par confêquent quarante -quatre fur cinquante, 
pour amener carte fimple. 

y. Que la carte de Jacques étant double, Pierre a deux 
coupsTur cinquante pour gagner tout, en amenant carte 
triple , & par confequent quarante- huit fur cinquante, 
pour amener carte fimple. 

4*. Que fi Pierre amené carte fimple , les cartes de 
Paul & de Jacques étant fimples, fon fort eft xA> ce qui 
eft évident : mais que fi Pierre amené carte double , ion 
iôrt eft }A \A. Car amenant carte double, il prend 

£ 
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d'abord iA, c'eft à dire la roife de celui qui perd & la 
tienne propre, & outre cela il a fa raifè fur la carte dit 
Joueur qui relie, & l'avantage d'avoir carte fimple contre 
carte double : or cet avantage eft \A \ en voici la preuve. 
Pierre ayant carte double contre carte fimple , a trois 
coups pour gagner, & feulement deux coups pour perdre} 
fon fort fera donc en ce cas y x iA îxo divtfe par 5. 
Donc fon fort fera A jA, & fon avantage jA. 

j°. Que fi Pierre amené carte fimple, la carte de Jac- 
ques étant double , fon fort eft iA — \A. Car c'eft une 
loi du jeu , que Jacques ayant carte double eft en droit de 
mettre xA fur fa carte, & d'obliger Pierre à en mettre 
autant quoiqu'à fon defâvantage. On a vû ci -devant que 
l'avantage de celui qui a carre double contre carte fimple 
eft la cinquième partie de la mifé de chacun : or ici la 
mifé de Jacques étant iA^ fon avantage & le defâvantage 
de Pierre fera J A. Il eft évident que fi Pierre amenoit 
carte triple , fon fort feroit 

6°. Il faut encore obférver que Pîerre hazarde x A y 
lorfque les cartes de Paul & de Jacques font fimples-, mais 
qu'il hazarde feulement^, lorfque la carre de Jacques eft 
double : De tout cela il fuit que l'avantage qu'a Pierre 
dans un tour eft # x ^ A + x %A= $A = -}jA. 

Maintenant pour feavoir ce qu'il faut ajouter à cet 
avantage pour avoir égard à Pefperance qu'a Pierre de 
faire la. main , il faut déterminer quel eft le nombre qui 
exprime cette efperance , & le multiplier par l'avantage 
déjà trouvé A* 

Il eft clair que cette efperance eft différente félon-, 
toutes les difiérentes difpofirions que peuvent avoir les 
cartes des trois coupeurs. Ainfi il faut chercher quel de- 
gré de probabilité if y a que chacune de ces difpofirions 
poffibles fé trouvera , & multiplier chacun des nombres 
r ui les exprime par le degré de probabilité qu'il y a que- 
ans telle Se telle difpofition Pierre fera la main. 
Or je trouve que fur vingt- deux mil cent différentes 
di/pofitions poffibles des trois cartes de Pierre, Paul 
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Jacques , il y en a dix- huit mil crois cens quatre, pour 
que les trois cartes foient Amples $ deux mil quatre cens 
quatre-vingtfèize,pourquela carte de Pierre (oit double; 
mil deux cens quarante-huit, pour que la carte de Jacques 
ibit double} & cinquante- deux pour que celle de Pierre 
foit triple. 

Il faut encore observer, i% que lorfque les trois cartes 
de Pierre, Paul & Jacques font (impies , il y a à parier un 
contre deux que Pierre fera la main. 

i°. Qu'il y a à parier trois contre deux, lorfque la carte 
de Pierre eft double } & deux contre trois, lorfque la carte 
de Jacques eft double. 

De tout cela il fuit que fi l'on fuppofe , pour abréger , 
■}jA =» b y l'efperance qu'a Pierre de faire la main fera, 
exprimée par cette quantité , 

18304 x ■+• 14.96 x ±b u+8 xjb *4»;ix£ **r» ^ 

Donc fi l'on nomme h l'avantage de Pierre , lorfque l'on 
fuppofe indéterminément qu'il concinuera de tenir les 
cartes autant de fois qu'il continuera de faire la main ( ce 
qui eft le Problême cherché ) on aura h = -£jA+" x 

ÏT < î 7 f ^TTT 17" 617V * x 7 -+" OCC. 

La fbmme de cette fuite infinie eft |f^^, en forte que 
fi le jeu eft aux piftolles, l'avantage de celui qui a la main 
fera de x liv. 15 fols , Se environ 10 deniers. 

Second Cas. 

Je fuppofe qu'il y ait quatre coupeurs j le quatrième fe 
nomme Jean. 

PO un découvrir en combien de manières différentes 
les cartes des trois coupeurs, Paul, Jacques & Jean 
peuvent arriver ou fimples, ou doubles, ou triples j il faut 
Xe fbuvenir que dans le cas précèdent on a trouvé qu'il y a 
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fèize contre un à parier que la carte du premier coupeur 
étant /impie , celle du fécond le fera aufli } & que les 
cartes de deux coupeurs étant (Impies , il y a vingt-deux 
contre trois à parier que la carte fuivantc fera (Impie. 
z°. Que les carres des deux premiers coupeurs étant (im- 
pies, u y a fix contre quarante-quatre à parier que la troi^ 
fiéme fera double. 3°. Qu'il y a un contre feize à parier 
que la carte du fécond coupeur fera double -, & que la 
carte du fécond coupeur étant double, il y a deux fur cin- 
quante pour amener une carte triple , & par confequenc 
quarante-huit fur cinquante pour amener carte (Impie. 

De tout cela il fuit, 

i°. Que pour déterminer combien il y a à parier que 
dans ce cas- ci les cartes des trois coupeurs feront (Impies j 
il faut multiplier le nombre \j qui exprime le degré de 
probabilité qu'il y a que les cartes de Paul & de Jacques 
étant (Impies, celle de Jean le fera aufli , par le nombre jj 
qui exprime combien il y a de probabilité que celle de Jac- 
ques fera (Impie -, ain(I il y a à parier trois cens cinquante- 
deux contre foixante & treize , que les cartes des trois 
coupeurs, Paul, Jacques & Jean feront (Impies. i°. Que 
pour avoir le nombre qui exprime combien il y a à parier 
que la carte de Jean fera double, il faut multiplier par 
le nombre . 3 0 . Que pour avoir le nombre qui exprime 
combien il y a de probabilité que celle dejacques fera dou- 
ble, & celle de Jean (Impie , il faut multiplier par le 
nombre £*. 4°- Qu e l a fraction ~j x ~ exprime combien 
il y auroit à parier que la carte de Jean feroit triple. 

Maintenant il faut déterminer quel cft le fort de Pierre 
dans chacune de ces quatre difpofitions différentes des 
cartes des trois Joueurs. 

L'on trouvera , i°, que les cartes de Paul , Jacques & 
Jean étant (Impies , Pierre fur quarante-neuf cartes qui 
reftent, en a quarante à tirer qui peuvent lui donner carte 
fimple, & neuf qui lui peuvent donner carte double. Or 
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Te fort de Pierre lôrlqu'il a carte (Impie , les cartes des 
trois autres coupeurs étant (Impies aulfi, eft }A\ & fbn 
fort, lorfqu'il a carte double, Jeux quelconques d'entre 
les coupeurs ayant carte (impie , eft 4 A * A. On aura 
donc le fort de Pierre , lorfque les cartes des trois autres 
coupeurs font (Impies ,= -J|x lA + ^ % à*A -i- ]A = 
™A=iA+$A. 

x*. Que la carte de Jean étant double, Pierre a fur 
quarante-neuf cartes qui reftent quarante-quatre cartes 
à tirer qui lui peuvent donner carte limple, trois cartes 
qui lui peuvent donner carte double , & enfin deux cartes 
qui lui peuvent donner carte triple. Or le fort de Pierre,, 
lorfque fa carte ell (Impie, eft xA + \A> & (on fort, 
lorfque (à carte eft double, eft 4^. Enfin (on fort, lorfque 
fâ carte eft triple , eft 4 A -h \A. Car, Pierre ayant carte 
triple contre une autre carte (Impie, devroic parier trois 
contre un pour parier également , & parconfequent il a 
trois contre un for la fomme qui eft couchée fur la carte 
qui refte : Donc fi la carte de Jean eft double , le (brt de 
Pierre fera= x xA + jA-f ^ x 4 A+ ^A^-{A 
= £45 A=- zA"i- A 

On trouvera que le fort de Pierre féra le même, c'eft 
a dire xA-*- ïffiA, lorfque la carte de Jacques (éra double. 

3 0 . On obfèrvera que la carte de Jean étant triple, Pierre 
for quarante-neuf cartes en a quarante-huit, qui lui don. 
nent carte (Impie contre carte triple > & une feulement 
qui lui donne carte quadruple. 

Or le fort de Pierre- lorfque fa carte eft (impie eft xA y car 
il a un coup pour avoir BA, & trois coups pour avoir zéro. 
Son (brt, lorfque fâ carte eft quadruple, eft %A. Donc (I la 
carte de Jean eft triple, le fort de Pierre fera = ±f x xA 
x*A^^.A = A + ^A. 

Il faut encore remarquer que Pierre ne hasarde }A 
çic dans le cas où les carces de Paul , Jacques & Jean font 
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Simples •, qu'il hazarde feulement xA dans le cas où la 
carte, foit de Jacques , foit de Jean ,, eft double , & feule- 
ment A dans le cas où la carte de Jean eft triple. 

Tout cela fuppofé, l'avantage qu'a Pierre dans chaque 
main, fera exprimé par cette quantité ^ 

J51 X 6\ 71 X 197 ■* i?X 1 X A 7ît7 * 7U7 * 

4lJxl + f I7XXÎX4^— io 8 if*- 

Il s'agit maintenant de découvrir combien il y a de pro- 
babilité que Pierre fera la main. Pour en venir a bout , il 
faut s'y prendre comme l'on a fait dans le cas précèdent^ 
examiner quel eft le nombre qui exprime chacune des di£ 
pofitions Vivantes des quatre cartes. Sçavoir, i", que tou- 
tes les cartes fbient fimples j i°, que la carte de Pierre foit 
fimple, Tune des trois autres étant double •> 3 0 , que la carte 
de Pierre foit double, deux autres quelconques étant fim- 
ples j 4 0 , que la carte de Pierre foit double , une des autres 
étant double } j°, que la carte de Jean foit triple, celle 
de Pierre étant fimple $ 6°, que la carte de Pierre foit 
triple , l'une quelconque des trois autres étant fimple } 
7 0 , que la carte de Pierre foit quadruple 5 & enfuite cher- 
cher quelle eft Tcfperance de Pierre de faire la main dans 
chacune de ces fept difpofitions différentes des quatre 
cartes. 

Or je trouve qu'exprimant Pefperance qu'a Pierre de 
faire la main dans les fept difpofitions différentes ci-defTus 
-marquées par les inconnues s^, «., /,/>,/, félon l'ordre 
•qu'on vient de leur donner, & defignant par la lettre b ce 
qui revient à Pierre de cette efperance, & par la lettre g 
t'avantage de Pierre lorfqù'on fuppofê qu'il recommen- 
cera une féconde fois à tenir les cartes , en cas qu'il faile 
la main dans le premier tour, on aura 

14080* -4- zm 1056 xy+ jiôS^-*- 71 -1- 144 

« - ' * ' 
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On trouvera aufli x = ^ J, y =3 J^*, ^= « = ±b t 
t= \b t f =a /=£i & fubftituant ces valeurs , on aura 

g== *"" ^sT s " 

, — ■ L . *OH9 7 U 7 > . ?QM> v 7U7 V 

* ^ TôTiTJ iog»î~'" f ^ I0411.J *îôTrrr /5r * 

Donc fi Ton nomme A l'avantage de Pierre, lorfqu'on 
fuppofc indéterminément cju'il continuera de tenir les 
cartes julqu'à ce qu'il ait manqué de taire la main, on aura 

L 7U7 4. ?ony y 7U7 > . * 7U7 > , >JUJ « 

" rôTî?-«^ x »o|7T^* »04i*J X iQ8ii««"*" ÏÔ4ÏÏS * 



T B. O I s 1 e'm E C A 5; 

ZV» feffoft qttily ait cinq coupeurs ', je nomme le cinquième 
Thomas , & k refte comme ci -devant. 



TT ors o^u E Pierre va tirer fa carte , voici toutes lej 

\ vdifpofitions différentes où le peuvent trouver les cac, 

ces des quatre autres coupeurs. 

i°. Les cartes de Paul, Jacques, Jean , Thomas, peu* 
vent fc trouver fimples, & le nombre qui exprime corn, 
bien il y auroic à parier que cette difpofirion fe trouvera, 

i°. La carte de Thomas peut fc trouver fïmple, celle de 
Jean étant double , & le nombre qui exprime combien il 
y auroit à parier que cette dtfbofition de cartes fc trouvera,. 

49 1 J * I 7 ' 

3°. La carte de Thomas peut fc trouver fimple, celle de 
Jacques étant double, & le nombre qui exprime combien 
il y auroit à parier que cette di(pofition de cartes fc trou- 
vera, cft^x-^x J J . 

4°. La carte de Thomas peut fc trouver fimple, celle de 
Jean étant triple , & le nombre qui exprime combien il y 
auroit à parier que cette diipofirion de cartes fc trouvera,. 

*" 49 u 17* 
f. La carte de Thomas peut fe trouver double, les car- 
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tes des deux autres quelconques étant (impies, &le nom. 
brequi exprime combien il y auroit à parier que cette dit 
pofîtion fe trouvera , cft ^ x ff x rf • 

6°. La carte de Thomas peut fe trouver double, celle 
de Jacques étant double, & le nombre qui exprime com- 
bien il y auroit à parier que cette difpofition le trouvera, 

7". La carte de Thomas peut fe trouver double, celle 
de Jean étant double , & le nombre qui exprime com- 
bien il y auroit à parier que cette dilpoution fe trouvera, 

c ft _L x . _L x i£ 
en 4,» l( 17 . 

8°. La carte de Thomas peut fe trouver triple, la carte 

de Jean étant /impie , & le nombre qui exprime combien 

il y auroit à parier que cette difpofition fè trouvera, 

eft -L x i4 x _L 

vu 4 y \ \ 17- 

9°. La carte de Thomas peut fe trouver triple, la carte 
de Paul ou de Jacques étant fimple, & le nombre qui ex- 
prime combien il y auroit à parier que cette difpofition fe 
trouvera, eft £x.jL x -U. 

io°. La cane de Thomas peut fe trouver quadruple , & 
"le nombre qui exprime combien il y auroit à parier que 
cette dïipofition arrivera, eft ^ x K rj. 

On pourroit aifément démontrer tout ceci , mais il 
faudrait faire de longs dilcours, qui étant fort abftraits, 
<lonneroient trop de peine aux Lecteurs. Les réflexions 
<iuc j*ai faites dans les deux cas précedens peuvent ièrvîr 
de démonftration pour celui-ci aux personnes intelli- 
gentes. J'ai affecte de ne point confondre les produits 
des quantités qui fe multiplient , & de les lanTer fous cette 
forme 4tx4HÎ-^ #xWff , ««. afin d'en mieux faire con- 
noître Tordre & la formation. 

On pourra en cette manière découvrir toutes les diffé- 
rentes difpofitions poffibles des cartes de cinq coupeurs, 
en fe fèrvant des valeurs qui ont déterminé celles de 
quatre coupeurs, de même qu'on vient de fe fêrvir pour 
le cas prêtent de celles qu'on avoit déjà trouvées pour 

trois 
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trois coupeurs, afin de déterminer toutes les différentes 
difpofitions poffibles des cartes de quatre coupeurs } & 
trouver de nouveau celles de fix par le moyen de celles 
qu'on aura trouvés pour cinq coupeurs , & ainfi de fuite; 
& parconfequent cette méthode eft autant générale qu'il 
eft poffible. 

Il eft à propos de remarquer qu'il n'eft pas toujours 
neceflaire de connoître toutes les variations qui peuvent 
fê trouver dans la difpofition des cartes des coupeurs, car 
fuivant la nature du Problême, on peut en confondre 
certaines, & négliger de les confiderer fèparément , ce qui 
dans certaines rencontres diminue extrêmement le tra- 
vail de l'efprit & abrège la folution. Cette remarque eft 
très importante pour le Problême qui fuivra, elle a auffi 
lieu dans celui-ci, où il faut obferver qu'on peut compren- 
dre dans une même fraâion le fécond , le troiueme & le 
cinquième article, le fixiéme &le feptiéme, le quatrième, 
le huitième & le neuvième , d'où il fuit que de toutes les 
variations qui fè peuvent trouver entre les difpofitions 
des cartes de quatre coupeurs, il n'y en a que cinq qu'il 
lôit à propos de confiderer , & que par confequent fi l'on 
nomme x le fort de Pierre lorfque les cartes des quatre 
autres coupeurs font fimples. 

y fon fort lorfqu'il y en a une double , les deux autres 
quelconques étant fimples. 

t fon îôrt lorfqu'il y en a deux doubles. 

^fon fort lorfqu'il y en a une triple & une fimple. 

f fon fort lorfque la carte de Thomas eft quadruple. 

On aura le fort de Pierre dans chaque main 

_ 14080* -4- 6))6y 191V»- u6t p 
20815 

Pour connoître la valeur de*, on remarquera que Pierre 
en tirant dans quarante-huit cartes en a trenre-fix qui lui 
peuvent donner carte fimple , & douze qui lui peuvent 
donner carte double. Or le fort de Pierre lofiju'il a carte 
fimple eft 4^, & fon fort lorfqu'il a carte doubl e eft xA 
-4-}x 64. DeUilfuitque*==if x^+^f x*A+iA 
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Pour déterminer la valeur de y, on remarquera que fur 
quarante-huit cartes qui reftent il y en a deux qui peuvent 
donner carte triple à Pierre , fix qui peuvent lui donner 
carte double, & par confèquent quarante qui peuvent lui 
donner carte fimple. Or le fort de Pierre lorfque fa carte 
eft triple , eft 4 A «+• { x \A = 7 A , & fon fort lorfque fa 
carte eft double, eft ^A -*- j A y écibn fort lorfque fa carte 
eft fimple, e ft $A+ \ A. De tout cela il fuit que ^ = ^ x 
-]A + £ x 5 A h- \ A h- î| x ÏÂ^JÂ = 3 A -h ||1 A. 
On trouvera par d e fèmblabl es raifonnemens 

x 1 0 A -»» ^ x 4^ -»» f ^ -h x3^=3^-»-i^. 

/> = o. 

De tout cela on peut conclure que l'avantage de Pierre 
dans chaque main eft 

14080 y ±A -*- 63 $6 x f^jvtf ■+• 191 x ^y* «+• xi — A 

10815 

Pour déterminer l'efperance qu'a Pierre de faire la main, 
on fera des raifonnemens pareils à ceux des deux cas pré- 
cédents , & l'on trouvera que cette efperance eft expri- 
mée par la fraction £77777. ^°^ a P°^> l'avantage cherche 
dePierreferai^+if%frx \)fâA + iffi&*%St$Jt 

Qjjatrie'me Cas. 

Z'on fippo/è qu'il y ait fix coupeurs je nomme le fi xi ème André, 
& le refte comme ci -devant. 

SI Ton nomme x le fort de Pierre lorfquejes cartes des 
cinq coupeurs font fimples. 
y fon fort quand l'une des cinq eft double, les autres 
étant fimples. 

j^fon fort quand il y en a une triple & deux fimples. 
v t fon fort quand il y en a deux doubles. 
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q fon fort quand il y en a une triple & une double. 
f fon fort quand le dernier joueur, qui eft ici André, a 
une carte quadruple. 

/fon fort quand Thomas, qui eft le pénultième joueur, 
a une carte quadruple. 

On aura le fort de Pierre dans chaque main 
10560X «+■ 88oo^r ■+- 440^-*- 990 r h- $of +P H»/ 

10815 

On trouvera auilî 
x = 5^ h- 

ce qui donnera l'avantage de Pierre dans chaque main 
= 10560 x±?A+ 8800 *A-ir^A+> 440 xW ^~ ^ -4- 990 X 
^-+-j5^H-3ox^-*-^f^H- 5 x-- ^ 

, l7o*Q7 ^ 10815 



On trouvera par des calculs aflèz longs, mais pareils à 
ceux des cas précédents, que l'efperance qu'à Pierre de 
faire la main , eft exprimée par la fraâion ^^mmi > ca 
forte qu'on aura l'avantage cherché e= {Jfffl ^ 

— x • 

Cinqjjie'me Cas. 
Z *on fufpofe qu'il y ait fept coupeurs. 

SOitx l'avantage de Pierre lorfque les fix cartes font 
(impies. 

y quand il y en a une double & quâtre fîmples. 

F ij 
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x quand il y en a deux doubles & deux Amples; 
« quand il y en a trois doubles. 
/ quand il y en a une triple & trois Amples. 
r quand il y en a une triple, une double 8c une ample. 
f quand il y en a deux triples. 
q quand il y en a une quadruple & deux Amples. 
m quand il y en a une quadruple & une double. 
On aura l'avantage de Pierre dans chaque main 
= -»- 95040^ -*- 594* 704°' i;*4P 

-4- 131,7-4-9;» 

10825 * 5 

Donc fi l'on fubftitue ces valeurs de x,/, ^ &c. on aura 
l'avantage de Pierre dans chaque main =5 5758+ x If <d 

95040 x ifj^ -1-137^0 J94xff^-»-7040 -rf 

-4- 1584 x ff A+- \-l%*±A 131 x — ^-4-9 xo. 

'957J5 

L'on trouvera que l'efperance qu'a Pierre de faire la 
main , eft exprimée par la fradion 1™%$$™ , & par 
confequent l'avantage cherché fera 

14<n** -f , >l7KOO<Q*T771 9 „ H^l» A. 9171 6o^ o2-î77t » fc ,, 
TTôxUS ionyfS7f tlfiff 4joii6 i '* ^ <îioii?î87$i»U|J X 

On pourra ainfi trouver l'avantage de Pierre, en fup- 
pofant qu'il y ait un plus grand nombre de coupeurs, la 
méthode en fèroit la même, mais les calculs en fèroient 
fi longs, & les raifonnemens que fûppofènt les calculs fi 
cmbarafles , que je crois devoir me difpenfer d'aller plus 
loing j il eft rare qu'il y ait plus de fêpt coupeurs , & l'uti- 
lité qu'on pourroit tirer d'une table calculée pour un plus 
grand nombre de coupeurs ne feroit pas à notre avis allez 
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confiderable pour dédommager de la peine qu'elle don. 
rjeroir. 

Je vais prefêntement donner la folution de l'autre par- 
tie du Problème que je me fuis propofé fur le Lanfquener, 
fçavoir de déterminer les divers delavantages des cou- 
peurs qui font dans des places différentes à la droite & à 
la gauche de Pierre. La méthode que j'emploirai aura 
beaucoup de raport A k précédente , ainfi pour la faire 
entendre je me contenterai d'en faire l'eflai & l'applica- 
tion fur un cas particulier tel qu'eft celui qui fuit. 

PROPOSITION VI. 
PROBLEME II. 

Déterminer quel efi le raport des diffèrens désavantages 
de trois coupeurs, Paul, Jacques grjean, en fuppofant 
comme dans le Jecond cas du Problême précèdent, aue 
Pierre quatrième coupeur tient la main, que Paul efi 
le premier à fa droite 3 que Jacques fuit Paul, & que 
Jean efi à la gauche de Pierre, 

ON a trouvé dans la folution de ce fécond cas du 
Problême précèdent , page 38 , que l'avantage de 
Pierre dans chaque main étoit exprimé par la fraction 
•^g, en forte que le jeu étant aux piftoles, il doit eftimer 
fon avantage trois livres dix fols fie quelques deniers. 
Or il eft clair que cet avantage de Pierre tombe en perte 
fur les autres coupeurs , mais inégalement fur chacun , en 
forte, par exemple, que Paul en porte plus que Jacques , fie 
Jacques plus que Jean. 

La difficulté du Problême condfte à découvrir félon 
quelle proportion cette perte ou ce defavantage commun 
fe diftnbue entre chacun des trois coupeurs. 

Pour trouver ce raport je cherche feparément le de/a- 
vantage de chacun des crois joueurs, fie pour cela j'examine 

Fiij 
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toutes les difpofitions poflîbles des quatre cartes droites 
qui varient le fort de chacun des joueurs, & j'obfervedans 
chacune quel eft fon defavantage, ayant égard à ce que 
les arrofemens lui donnent ou lui font efperer de gain on 
de perte. Je multiplie chacun des nombres qui exprime 
les différences difpofîtions de cartes qui varient la condi- 
tion du joueur par l'avantage ou le defavantage qu'elles 
lui donnent -, j'ajoute tous ces produits , & je divifè leur 
ibmme par 10825 » l 1 " e ^ * e produit, de ces trois nom- 
bres 17, 15, 49 j l'expofânt de cette divifion exprime le 
defavantage de ce joueur. * 

Trouver le defavantage de Paul. 

1*. Quand les cartes des quatre coupeurs font fimplcs, il 

n'y a ni avantage ni defavantage pour Paul. 
2*. Quand la carte de Pierre eft double, celles de Jacques 

& de Jean étant iîmples, le defavantage de Paul eft 

exprimé par — $A. 
3 0 . Quand la carte de Pierre eft double , celle de Paul 

étant fimple, l'avantage de Paul çfo.±A. 
4 0 . Quand la carte de Jacques eft double, le defavantage 

de Paul eft exprimé par — A. 
5 0 . Quand la carte de Jean eft double, celle de Paul étant 

en perte, le defavantage de Paul eft exprimé par — zA. 

6°. Quand la carte de Jean eft double, celles de Pierre 

& de Paul étant fimples, l'avantage de Paul cfcjA. 
7 0 . Quand la carte de Jean eft double de celle dejacques, 

& la carte de Pierre double de celle de Paul, le defa- 
, vantage de Paul eft exprimé par — A. 
8°. Quand la carte de Pierre eft triple, celle de Paul étant 

lîmple , l'avantage de Paul eft {A, 
9*. Quand la carte de Jean eft triple, le defavantage de 

Paul eft exprimé par — A. 
Les nombres qui expriment combien il y a de proba- 
bilité que chacune de ces dilpofitions particulières le trou- 
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vera, font à commencer par la féconde, & en continaanc 
avec ordre, 

35* *3, 3^**> H y 49, H>«49, *4X44» *4*3, 49, 
& par confcqucnt le defavantage de Paul fera exprimé 
par cette quantité 

jjzx } x5x-3-^-»-î5 l * 6 *4«4-»' H x49X5x-)^-t- 14x44x4^ 
+ 71 x jx-y^-*-7zxjx>/^-49XjX-^ 

2.08*5 x 5 

qui étant réduite devient — dirHAi & cette fraction 
exprime le defavantage de Paul. 

Trouver le defavantage de Jacques. 

i". Quand les cartes des quatre coupeurs font fimples , il 
n'y a ni avantage ni defavantage pour Jacques. 

x*. Quand la carte de Pierre étant double, celles de Paul 
& de Jean font fimples, le defavantage de Jacques eft 
exprimé par — $A. 

3 0 . Quand la carte de Pierre étant double, celle de Jac- 
ques eft fîmple, l'avantage de Jacques eft f A. 

4. 0 . Quand la carte de Jean étant double, celles de Jac- 
ques & de Pierre font fimples , l'avantage de Jacques 
eft^. 

j*. Quand la carte de Jean étant double de celle de Paul, 

la carte de Pierre eft double de celle de Jacques, le 

defavantage de Jacques eft exprimé par — A. 
6°. Quand la carte de Jean étant double, celles de Paul 

& de Pierre font fimples , le defavantage de Jacques 

eft exprimé par — zA. 
7 0 . Quand la carte de Jean étant double , celle de Pierre 

eft double de la carte de Paul , le defavantage de 

Jacques eft exprimé par — xA. 
8". Quand la carte de Jacques étant fîmple , celle de 

Pierre eft triple , l'avantage de Jacques eft \ A. 
9°. Quand la carte de Paul étant fîmple, celle de Pierre 

eft triple , le defavantage de Jacques eft exprimé par 

— zA. 
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io°. Quand la carte de Jacques étant double, celles de 
Jean & de Pierre font fimples, Ton avantage eft j A. 
Quand la carte de Jacques étant double , celle de 
Pierre eft double , l'avantage de Jacques eft A. 
Quand la carte de Jean étant fimple , celle de Pierre 
eft triple, le defavantage de Jacques eft exprimé par 
— }A. 

13°. Quand la carte de Pierre eft quadruple, le defavan- 
tage de Jacques eft exprimé par — xA. 

14 0 . Quand la carte de Pierre étant (impie, celle de Jean 
eft triple, le defavantage de Jacques eft exprime par 

Les nombres qui expriment combien il y a de proba- 
bilité que chacune de cesdifpofitions particulières le trou- 
vera, (ont à commencer par la féconde, & en continuant 
avec ordre, • 

3x551, 6xJ5i, Mx+4» HX44» Hxj» H**> M-xi» 

14x44, 14x3, 14x1, i,4 8 » 

& par confequent le defavantage de Jacques fera exprimé 
par cette quantité 

}ji x — }A 6 x }$xXjA + 14x44 XyA-+-14.X$X — A 
x+x 44 x— xA + 14X 5 x — xA Hx x x \A + H x 1 x — iA 
+-X4.x4.+x\A4-x4.x)A-*-x4.xix-.)A-*'ix—xA+4 -$ x—xA 

10815 

Ce qui étant réduit donne cette fraction — faHîs ^> 4 ui 
exprime le defavantage de Jacques. 

Trouver le defavantage de Jean. 

i°. Quand les cartes des quatre coupeurs font fimples , il 

n'y a ni avantage ni defavantage pour Jean. 
2 0 . Quand la carte de Jean étant double , celle de Pierre 

eft fimple, l'avantage de Jean eft }A. 
3 0 . Quand la carte de Pierre & celle de Jean font fimples , 

celle de Jacques étant double, le delavantage de Jean 

eft exprimé par — jA. 

Quand 
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4.°. Quand la carte de Pierre étant (impie? , celle de Jean 
eft triple , l'avantage de Jean eft iA. 

f. Quand la carte de Pierre étant double , celles de Paul 
& de Jacques font fimples, le defavantage de Jean eft 
exprimé par — }A. 

6°. Quand la carte de Pierre étant double, celle de Jeait 
eu fimple , l'avantage de Jean eft fA. 

7 0 . Quand la carte de Pierre étant double , celle de Jac- 
ques eft double, le de/avantage de Jean eft exprimé 
par — iA. 

t 1 . Quand la carte de Pierre étant double, celle de Jean 

eft* double , l'avantage de Jean eft A. 
9*. Ouand la carte de Pierre étant triple, celle de Jean 

eftfimple , l'avantage de Jean eft £ A. 
lo*. Quana la carte de Pierre étant triple , celle de Paul 

ou de Jacques font fimples, le defavantage de Jean eft 

exprimé par — ^A. 

Quand la carte de Pierre eft quadruple t le defâvan-, 

tage de Jean eft exprime par — 4^. 
Les nombres qui expriment la probabilité qu'il y a que 
chacune de ces difpofitions particulières fe trouvera, font 
à commencer à la féconde, & en continuant avec ordre % 
4+xjx 1^44x14x1, 48, 3x11x16, 6x11x16, jxi4>3X3*»*» 

1 X 14 > iXJXIÉ,!, 

Et par confequent le désavantage de Jean fera 
44x3 x \6x\A 44x14 x — jA -+- 4S x tA + j xii x i(J x 
— $A*- 6x11x16 x $A 3x*4x — tA •** 3x3x15 xA 
1x24 x \A -Mxjx^x - )A ■+• 1 * — 4.A. 

10815 

ce qui étant réduit devient — l ^Vx\ ^> & ce *te fraction 
exprime le defavantage de Jean. 

Maintenant fi l'on ajoute en une fomme les de/avan- 
tages trouvés des trois joueurs Paul, Jacques & Jean, 

— "°5? —A 1610 " x * 7l * A % on trouvera que leur fomme =a 
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Of on â vû dans le fécond cas du Problême précèdent, 
que l'avantage de Pierre dans chaque main étoit ^|£J A, 
& par confequent ces deux termes étant comparés , fe 
détruifent. 

On a donc la jufte proportion du defâvantage des trois 
îoueurs, & le total de leur defâvantage , ainfi qu'on a dû 
le trouver. 

On n'a fait ici attention qu'au defâvantage qu'a dans 
chaque main chacun des trois joueurs Paul , Jacques & 
Jean. Maintenant û l'on veut avoir égard à ce qui leur 
furvient de defâvantage lorfque Ton fuppofe que Pierre 
recommencera à tenir les cartes autant de fois qu'il fera 
la main , on trouvera le defâvantage de Paul , 

— — TV - 1 1 0 * * 4-*- < olt > y ? J _1_ - *OH9 v 1IQ5S A 

— 1 * iQ4iif 104IU * 104HJ M ^ TôTTTT * 10411*-'* 

& celui de Jacques 

— . - , t 

IQ4'U , "^I0 4UJ * 1041 J04UJ l^UJ^ 

lO+Uf X 104IIJ ^ «•t. 

& celui de Jean 

_ ^~***~ 

= Ix io 4itï' rt ^ t 04liî * ÏQ+iiJ**^ 104» xj * 1041*1-^ 

. fÔ*I*"f L *»?t ^ . Ar c 

La fbmme de ces trois fuites infinies fera égale à celle qui 
exprime l'avantage de Pierre, & lui étant comparée, elles 
& détruiront ayant des fignes contraires. 

Corollaire I. 

I Ton veut connoître les valeurs exactes des fuites in- 
3 finies qui expriment l'avantage de celui qui a la main, 
en fuppofant que A qui exprime le jeu (bit une piftolc on 
dix livres $ on les aura dans cette table. 
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Pour trois coupeurs fbn avantage fera il. jç C. 10 d. 4êf • 
Pour quatre coupeurs . . . . 4 1. 19 £ 1 d. 
Pour cinq coupeurs . . . 7 1. 14 £ 7 d. j^jf» 
Pour fix coupeurs . . . . 10 L n f. 10 d. nf^rf^f. 
Pour fepc coupeurs .... 14 1 16 f. 5 d. 77 ÏÏ^Zmh 
Il fait de là que l'avantage de celui qui a la main ne croît 
pas dans la même raifbn que le nombre des joueurs, puik 
que fon avantage qui eft environ 1 liv. 16 fols lorfqu'il y a 
trois coupeurs, eft beaucoup plus grand que 5 liv. 11 tols- 
iorfqu'il y a ûx coupeurs. 

COROLLAIK.? IL 

SI Ton fuppofc que le jeu foit aux piftoles, & qu*il y ait 
quatre coupeurs Pierre , Paul , Jacques & Jean , ainf! 
que dans le fécond Problême , ou dans le fécond cas du 
premier, le defâvantage de Paul fera 2 1. 16 f. 11 d. 
Je defâvantage de Jacques fera . . 1 1. 14 f. 1 d. f|ff i 
le defâvantage de Jean fera , . 8 f. o j^i 

Il faut remarquer, i°, que la fomme des trois termes qui 
expriment les divers defâvantages des joueurs eft égale à 
celui-ci 4 liv. 19 f 1 d. f^ff, qui exprime l'avantage de 
Pierre 5 i°, que le raport des defâvantages de Paul, Jac- 
ques & Jean eft à peu près comme les nombres 7, 4, 1. 

COROLLAIHI III. 

LÀ probabilité qu'il y a que Pierre fera la mai», dimi- 
nue à mefure qu'il y a un plus grand nombre de cou. 
peurs -, Et l'ordre de cette diminution depuis trois coupeurs 
jufqu'à fépt inclufivement, efUà peu près comme ces frac- 
tions i i i A L 



jt Problème 1 »Y 

'Corollaire IV. 

IL fe trouve fouvent des coupeurs qui faute de fçavoir 
leurs interefts , ou par une imagination qu'ils ont d'avoir 
la main malheureufe , ou enfin pour ne point perdre plus 
d'argent qu'ils n'ont deflèin d'en bazarder , paiïent leur 
main fans quitter pour cela le jeu. Chaque coupeur fçaura 
par le fécond Problême , combien celui qui renonce à la 
main lui fait d'avantage. 

Corollaire V. 

IL en eft de même quand un coupeur quitte le jeu , cha- 
cun des autres coupeurs pourra découvrir par le même 
Problême , combien cela lui eft avantageux ou préjudi- 
ciable. 

REM AR QV E I. 

C'EST un préjugé commun parmi les Joueurs, que la 
carte de la réjouùTance eft favorable à ceux qui y 
mettent. Pour fe defebufer de cette opinion, il faut prendre 
garde que fi la carte delà réjouùTance a de l'avantajgc dans 
certaines difpofitions des cartes des coupeurs , elle a du 
defavantage en d'autres, Ôc que cela fe compenfe toujours 
exactement. * 

Suppofons, parexemple, qu'il y ait trois coupeurs comme 
dans le premier cas du premier Problême,& que l'argent de 
la réjouiffance foit nommé ib, il eft bien vrai que l'avan- 
tage de la réjouùTance fera ^b lorfque les cartes des trois 
coupeurs lêront fîmples % &^4 lorfque la carte de Jacques 
fera double: mais en récompenfê fon defavantage (èra^^ 

lorfque la carte de Pierre fera double, & j^f lorsqu'elle 
fera triple. 

Multipliant donc ces nombres par ceux oui expriment 
les différentes probabilités qu'il y a que telle ou telle de 
ces difpofitions fe rencontrera, on aura- ^*^* * 
— UnâSi * - ô^riT ^ = o i ce qui fait voir qu'il n'y a dans 
ce cas ni Avantage , ni defavantage pour la carte de I» 
réjouiflânee. 
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On pourra découvrir la même chofé par raport à tout 
âutre nombre de coupeurs. 

RE M A K QV E IL 

IL y a un Jeu ailés connu qu'on nomme la Duppe, c'en: 
une elpece de Lanfquenec renverie. La différence de 
ce Jeu à celui duLaniquenet confifte en ce qui fuie y i°. celui 
qui tient la Duppe, fe donne la première carte j i°. celui 
qui a coupé les cartes eft obligé de prendre la féconde j 
3°. les autres Joueurs peuvent prendre ou refufér la carte 
qui leur eft prefentée } 4 0 . celui qui prend une carte dou- 
ble eft obligé d'en faire le parti - t y. celui qui tient la Duppe 
ne quitte point les cartes, & conîerve toujours la main. La 
reflémblance qu'il y a de ce Jeu à celui du Lanfquenet, a 
fait imaginer aux Joueurs qu'il y a du defavantage pour 
celui qui tient la main , & d'autant plus , qu'à ce Jeu la 
main ne change point, au lieu qu'au Lanfquenet chacun 
la tient.à Ion tour. Sur ce fondement ils lui ont donné le 
nom de la Duppe : mais il ne lui convient nullement, car 
il eft aifé de découvrir que l'égalité eft parfaite dans cejeu 
& pour lesToueurs entr'eux,& pour celui qui tient la main 
à l'égard des Joueurs. Il me fuffit de faire cette remarque, 
un peu d'attention en convaincra ceux qui voudront pren- 
dre la peine de l'examiner. 
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PROBLÈMES DIVERS 

SUR LE JEU 

DU TREIZE- 



EXPLICATION DV JEV. 

LE s Joueurs tirent d'abord à qui aura la main. Suppo- 
fons que ce foit Pierre, & que le nombre des Joueurs 
joit tel qu'on voudra. Pierre ayant un jeu entier compofé 
de cinquante - deux cartes mêlées à difcretion ^ les tire 
l'une après l'autre. Nommant Se prononçant un lorfqu'il 
tire la première carte, deux lorfqu'il tire la féconde, trois 
lorfqu'il tire la troifiéme, & ainfi de fuite jufqu'à la trei- 
zième qui eft un Roy. Alors fi dans toute cette fuite de 
cartes il n'en a tiré aucune félon le rang qu'il les a nom- 
mées, il paye ce que chacun des Joueurs a mis au jeu , Se 
ce Je la main à celui qui le fuit à la droite. 

Mais s'il lui arrive dans la fuite des treize cartes, de tirer 
la carte qu'il nomme , par exemple de tirer un as dans le 
temps qu'il nomme un, ou un deux dans le temps qu'il 
nômme deux , ou un trois dans le temps qu'il nomme 
trois, &c. il prend tout ce qui eft au jeu, & recommence 
comme auparavant , nommant un , enfuite deux, &c. 

Il peut arriver que Pierre ayant gagné plufieurs fois, 
& recommençant par un, n'ait pas aflèz de cartes dans fa 
main pour aller jufqu'à treize , alors il doit , lofque le jeu 
lui manque, mêler les cartes, donner à couper, & enfuite 
tirer du jeu entier le nombre de cartes qui lui eft necef- 
(aire pour continuer le jeu , en commençant par celle ofr 
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il eft demeuré dans la précédente main. Par exemple fi 
en cirant la dernière carte il a nommé fept , il doit en 
tirant la première carte dans le jeu entier, après qu'on a 
coupé, nommer huit, & enfuite neuf, &c. jufqu'à treize, 
à moins qu'il ne gagne plutôt , auquel cas il recommen- 
ceroic, nommant d'abord un, enfuite deux, & le refte 
comme on vïent de l'expliquer. D'où il paroît que Pierre 
peut faire pluficurs mains de fuite , & même qu'il peut 
continuer le jeu à l'infini. 

L'avantage eft fort confiderable à ce Jeu en faveur de 
celui qui a la main , & ceux qui le jouent fou vent peuvent 
s'en appercevoir par pratique j mais il eft extrêmement 
difficile de déterminer cet avantage: l'Analyfê y pourroiç 
conduire, mais cette route ferait extrêmement longue, 
& je trouve qu'il faudrait refbudre plus de mille égalités 
pour déterminer tous les cas poffibles de ce Jeu. On en 

{>ourroit plutôt efperer la folution en confideralit tous 
es arrangemens poiïibles des cinquante- deux cartes , & 
découvrant comme l'on a fait pour le Pharaon, & comme 
l'on fera dans le Problême fuivant pour le jeu de la BaC 
fèrte , quelque loi uniforme, qui des cas (Impies conduite 
à des cas plus compofës , & fourniflè ainfi une folution 
générale. Je ne donnerai point ici la folution de ce Pro- 
blème, mais en fà place en voici deux qui y ont beaucoup 
de raport, & dont la folution pourra faciliter celle du jeu 
du Treize à ceux d'entre mes Lecteurs qui voudront fê 
donner la peine d'en faire la recherche. 

PROBLEME. 
PROPOSITION VII. 

Pierre a un certain nombre àe cartes différentes qui ne font feint 
répétées , agi font mêlées à diferction : il parie centre Paul 
que s* il les tire de fuite , & qu'il les nomme félon P ordre des 
cartes, en commençant ou par la plus haute , ou par la plus 
baffe, il lui arrivera au moins une fois de tirer ceSe qu'il 
nommera. Par exemple Pierre ayant en main quatre cartes , 



56 Problème 

fçavoir un as , un deux , un tnis & un quatre mêlées a dis- 
crétion y parie que Us tirant de fuite , ejr nommant un lorf- 
qu'il tirera la première , deux lorfqu'il tirera la féconde , 
trois lorfqu'il tirera la troifeme , // lui arrivera ou de tirer 
un as Urfqu'il nommera un, ou de tirer un deux quand il 
nommera deux , ou de tirer un trois quand il nommera trois , 
ou de tirer un quatre quand il nommera quatre. Soit conçu 
la même chofe de tout autre nombre de cartes. On demande 
quel eft le fort ou ïcfyerance de Pierre fout tel nombre de 
cartes que ce puiffe être depuis deux jufquk treiz{. 

Solution. 

SOient les cartes avec lefquelles Pierre fait le parti, 
reprefëntces par les lettres b, c> d, &c. Si l'on nom- 
me m Je nombre des cartes qu'il tient , & n le nombre qui 
exprime tous les arrangemens poflîbles de ces cartes, la 
fraction £ exprimera combien de différentes fois chaque 
lettre occupera chacune des places. Or il faut remarquer 
que ces lettres ne le rencontrent pas toujours à leur place 
utilement pour le Banquier j par exemple a,b, c ne donne 
qu'un coup pour gagner à celui qui a la main , quoique 
chacune des trois lettres y foit à fa place •> Et de même 
t,a,c y dnc donne qu'un coup à Pierre pour gagner, quoi- 
que chacune des lettres ctitdy foit à la place. La difficulté 
de ce Problême confifte donc â démêler combien de fois 
chaque lettre eft à fa place utilement pour Pierre, & com- 
bien de fois elle y eft inutilement. 

Il fêroit trop long de mettre en détail les réflexions qui 
m'ont conduit à la iolution de ce Problême. Je vas donner 
d'abord fuccinctement la Iolution des premiers cas qui font 
les plus (impies, enfùite je donnerai une formule générale, 
& je formerai une table qui exprimera le fort de Pierre 
dans tous les differens cas, depuis deux cartes jufquk treize 
inclufivement. 
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Premier cas. 

* 

Pierre tient un as &un deux, fjr parie centre Paul, qu'ayant 
mêlé ces deux cartes, ejf nommant un lorfquil tirera la pre- 
mière, &deux lorfqu 1 il nommera la féconde, il lui arrivera ou 
de tirer un as pour la première carte, ou de tirer un deux pour 
la féconde carte. L'argent du jeu eft exprimé par A. 

DEux cartes ne peuvent s'arranger que de deux façons 
différentes : l'une fait gagner Pierre j l'autre le fait 

perdre, donc fon fort ferais = 

Second cas. 
Pierre tient trois cartes. 

SOient ces trois cartes reprefèntées par les lettres a, 
b , c : on obférvera que des fix arrangemens differens 
que ces trois lettres peuvent recevoir , il y en a deux où a 
eft à la première place j qu'il y en a un où b eft à la féconde 
place, a n'étant point à la première „ & un où c eft à la 
troificme place, a n 'étant point à la première, ôc 4 n'étant 
point à la féconde s d'où il fuit qu'on aura S = fAi & 
par confèquent que le fort de Pierre eft à celui de Paul 
comme deux eft a un. 

» 

Troijie'me cas. 
Pierre tient quatre cartes. 

SOient les quatre cartes repre/êntées par les lettres 
a,b y c, d: on ob/érvera que des vingt-quatre arrange- 
mens jdirFerens que ces quatre lettres peuvent recevoir , il 
y en a fix où a occupe la première place } qu'il y en a 
quatre où b eft à la féconde , a n'étant pas a la première $ 
trois où c eft à la rroifiéme , a n'étant pas à la première, 
& b n'étant pas â la iéconde ; enfin deux où d eft à la qua- 
trième , a n'étant pas à la première , b n'étant pas a la 
féconde , & c n'étant pas à la troifiéme j d'où il fuit qu'on 
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aura le fort de Pierre = S = 6 ~*^ V A = = {Ai 
& par conféquent que le fore de Pierre eft au fort de Paul 
comme cinq à trois. 

QjJ ATM E* ME CAS. 

Pierre tient cinq cartes. 

Oient les cinq cartes reprefèntées par les lettres a % 
£>*'>/>' on oblèrvera que des 110 arrangemens dif- 
ferens que cinq lettres peuvent recevoir, il y en a vingt- 
quatre où a occupe la première place , dix-nuit où b oc- 
cupe la féconde , a n'occupant pas la première } quatorze 
où c eft à la troifîéme place , * n'étant pas à la première 
place, ni b à la féconde j onze où d eft à la quatrième place, 
a n'étant pas à la première , ni b à la féconde , ni c à la 
troifîéme \ enfin neuf arrangemens où / eft à la cinquième 
place, a n'étant pas à la première , ni b à la féconde, ni c 
a la troifîéme, ni d! à la quatrième ; d'où il fuit qu'on aura le 
fort de Pierre = S = * 4 " 18 7 4 ~ "*>A=* A ={£ Ai 
& par conféquent que le fort de Pierre eft au fort de Paul 
comme dix-neuf eft à onze. 
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Généralement. 

I l'on nomme 5 le fort que l'on cherche, le nombre des 
cartes que Pierre tient étant exprimé par p \q le fort 
Pierre, le nombre des cartes étant p — i i d fon fort', 
le nombre des cartes qu'il tient étant p — î , on aura 

S = g. y ^ — ' -»- <f Cctte f ormu ] e> q U j c ft tres f im pie & 
P 

tres générale, donnera fans peine tous les cas, ainfi qu'on 
les voit refblus dans la Table ci. jointe. 

TABLE. 

SI p = i , on aura S = A. 
I p = i , on aura S = \A. 
Si p = 3 , on aura S=\A = {A \A» 
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Si p = 4, on aura S = {A = £^ -i- \A. 
Si^ = j, on aura 5 = ±%A = j;A +rfA. 
Si ^=6,onaura5 = T^^ = i^^- î ^^. 
Si^=7,onauraS=^^==^.+.iii^. 
Si^ = 8, on aura s = y& 0 A ==\A + -&&A. 
Si p = 9, on aura S= J-fffi^ = ^ A. 
Si /> = 10 , on aura S = %fèA = |^ +^^1 A. 
Si />==!!, on aura5=^^^ = i^* 7 ^^. 
Si^u,on aura5 = ^||^^ = i^^^|}|I|^ 

Si p = ,3 , on aura 5 = ggggM- \A -f-^^SS ^ 
II eftaifé devoir que cette formule donneroic de même 
l'avantage de Pierre, fi l'on fuppofbit qu'il y eût un plus 
grand nombre de cartes de différente efpece. 

RemAK QJtf E I. 

T A fôlution précédente fournit un ufàge fingulier des 
1 v nombres figurés, dont je parlerai dans la fuite, car 
je trouve en examinant la formule , que le fort de Pierre 
eft exprimé par une fuite infinie de termes qui ont alter- 
nativement tels que le numérateur eft la fuite 
des nombres qui compofent dans la Table, page 80, la 
colonne perpendiculaire oui répond à p, en commençant 
par p, & le dénominateur la fuite des produits p x p — ix 
p — 1 x p — 3 xp — 4.x p — 5-, en forte que ces produits 
qui fê trouvent dans le numérateur & dans le dénomina- 
teur fèdérruifànts, il refte pour expreflîon du fort de Pierre 
cette fuite très fimple + ^ - ^ h- 
— - &c. ( ces points font ici & feront dans la 

fuite la marque de produits). 

Si l'on forme une logarithmique dont la foutangente 
foit l'unité, & que Ton prenne deux ordonnées, dont l'une 
foit l'unité, & l'autre foit éloignée de cette première d'une 
quanticé égale à la foutangente , l'excès de l'ordonnée 
confiante fur la dernière fera égal à cette fuite. 

Hij 
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Pour le démontrer foit la formule générale des fou- 
tangentes s =z*i la foutangente étant nommée s y 
l'abeille x 3 l'ordonnée /. On fuppofèray égale à une fuite 
d'expo fanes de x affectés de coéficients indéterminés, par 
exemple y = i ■+» ax -*-bxx •+• cx s dx* ■+• &c. & prenant 
de part & d'autre la différence , divifant enfuite par dx ,. 
& multipliant par /, on trouvera ±~l=y=mrax 
**-bxx •+» cx i dx* -*- &c. = ±4i± îbjx ~* ysxx ± qdsx* 
•4- &c. Si l'on compare les termes omologues de ces deux 
faites, & que l'on tire de cette comparaifon la valeur des 

coéficients a, L c s d % on aura y = i + * ± — —. ■ 

i;» g .>.4i» — ce qui fait voir que fi l'on détermine/ i 
être l'ordonnée d'une logarithmique dont la foutangente 
confiante foit = i , on aura l'ordonnée qui correfpond 
à x pris du côté que les ordonnées diminuent, = i — .5 

— — h îl— — &c. on peut voir cette démon. 

ftration dans les A&es de Leipiîc de Tannée 1693, p. i 79j 
où le célèbre M c de Leibnitz refoud ce Problême : Un 
logarithme étant donné , trouver le nombre qui lui correjpond. 
Ôr il efl clair que iïdans cette fuite on fuppofè jr= r, c'eft 
à dire égale à la foutangente ou à l'ordonnée confiante, 
& qu'on retranche cette fuite de l'unité , elle deviendra 
la fuite du prefent Problême: 

On peut encore le démontrer plus fimplement en cette 
forte. Soit conçue une logarithmique dont la foutangente 
foit l'unité } on prendra fur cette courbe une ordonnée 
confiante = i,& une autre ordonnée pluspetite=i — y, 
Ton nommera x l'abeille comprife entre ces deux ordon- 
nées, on aura^jt^-j^j, &x=/-»-|yy f/' + ±y+ 

&c & par la méthode pour le retour des fuites,/ =* 

fuppofant * = i, devient = 1 TTT"*" 77T7 — 7±î* 
-^rTTTT — &c. C.&F. D. 
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Rem ar qjj £ II. 

QUo r qxje la fuite du Problême (bit compofëe d'un 
nombre infini de termes, elle n'eft point égale à 
l'unité i on trouvera même qu'elle ne fera jamais fi grande 
que -j I-, excepté le feul cas où il y a trois cartes , en 
forte que les limites de la fuite font entre jf & j* . On 
pourra encore les trouver plus juftes fi l'on ajoute en une 
même fbmme un plus grand nombre des termes de la fuite, 
ce qui fe fart fans peine, en employant la Table des loga- 
rithmes i & ainfi l'excès ou le défaut de cette fomme fur 
la valeur de la fuite diminuera à l'infini. 

On peut obfervcr que la fuite 

t> i i i i . i r . R/r 

eft égale à chacune des trois quifuiventC,D,F, lefquelles 
fous des formes très différentes ne laiflent pas d'avoir la 
même valeur, en forte que tout ce qui convient à la fuite B 
leur convient auflî. 

r 1 t * i 9 | i6 , it , ii 

i.i ^ TTîTJ ^ i.t.j.4 ^i.*.J.4^J-« l.t.j.4.f.6-7 



"" r " j . 1 . ?. 4. f . 6 . 7 • 8- ?■ 10 

Di < y 7 ? 

T**" 1-1. 1.4"** i.i.J.4.J.<^»-*-l'4.S.«.7.i^*'»"*-4.J-«.7-8-»-i« 

-+- &C. 

Fi . 1 . 1 . î . * j. ! _|_ Zs c 

l7l l.i-i ^ l.».J-4^ I.i.i.4- S ^ l.t.».4-f I.LI.4. 5-6-7 

I i I I I «» c 

"~JT4 L 4-f 1.4.1.6.7.8 *.4 : f -6.7.8-9.IO l.4.J.6.7.8.?.lo.il.U w,v " 

On pourroit faire plufieurs remarques curieufês par 
raport a ces fuites -, mais cela nous écarteroit de nôtre 
fujet, & nous meneroit trop loin. 

On a fuppofé dans ce Problême, que Pierre ayant gagné 
ou perdu, le jeu finûToit. Mais fi l'on fuppofoit, ainfi qu'il 
fe pratique dans le jeu du Treize, que Paul ayant perdu 
une fois, remît encore au jeu, & qu'ayant perdu une féconde 
fois, il remît encore la même fomme au jeu, & ainfi de 
fuite , jufqu'à ce que Pierre eût perdu en tirant toutes fes 
cartes fans en nommer une feule à fon rang : Ce feroit un • 

Hiij 
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nouveau Problème qui auroit plus de difficulté que celui 
dont on vient de donner une folution générale ^ôc qui 
auroit plus de raport au jeu du Treize. En voici les cas 
les plus (impies. 

PROBLEME. 
PROPOSITION VIII. 

Pierre joue contre Paul aux mêmes condttioits-qu*att jeu dm 
Treize ci-deffus expliqué : , avec cette feule différence , qu'au lieu 
qu'au jeu du Treize Pierre jeue avec un jeu de cinquante- deux 
cartes, compofê de quatre as , quatre deux, quatre trois, ici 
Pierre ne joue qu'avec treize cartes , feavoir un as , un deux , m 
trois , un quatre , ju/quau Roy inclusivement* 

Premier cas. 

Pierre tient un as & un deux. 

JE fuppofè que Pierre & Paul mettent chacun au jeu 
une certaine fomme que je nommer, j'exprime les deux 
cartes par deux lettres, fçavoir l'as par la lettre a , & le 
deux par la lettre Celapofé, j'examine ce que les deux 
arrangemens dirTerens, ab, ba donnent à Pierre. Or je 
vois que l'arrangement b a fait perdre Pierre, & que l'autre 
arrangement a b le met dans une fituation que je vois à la 
vérité lui être favorable, mais qui m'eft encore inconnue, 
puifque Pierre pour achever eft obligé de mêler les cartes 
& de retirer. Or en retirant il peut également lui arriver 
ou de reperdre ce qu'il auroit déjà gagné fi les cartes fè 
trouvent arrangées ainfi que le reprefenre l'arrangement 
a b-, ou de gagner de nouveau xA avec le droit de recom- 
mencer fi les cartes font difpofées ainfi que le reprefente 
l'arrangement b a 3 car dans cette difpofition il gagneroit 
par b ayant à nommer un deux , & enfuite par a ayant à 
nommer un as , & il auroit encore le droit de continuer le 
jeu après avoir mêlé de nouveau les cartes. 
Nommant donc 5 le fort cherché de Pierre % x fon fore 
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lorfqu'il a amené pour pre mière ca rte un as, on aura 

d'où l'on tire 5 = \A> ce qui fait voir que dans la fuppo- 
fïtion de ce premier cas l'avantage de Pierre feroit expri- 
mé par \A. 

Second* cas. 
Time tient un as , un deux & un trois. 

Exprimant comme ci deilus Tas, le deux & le trois 
par les lettres a i b,c i &ie fort cherché de Pierre 

{>ar£, je range pour me faire entendre en moins de paro- 
es & plus facilement , les llx arrangemens difïèrens que 
ces trois lettres peuvent recevoir fur trois colonnes , & je 
mets à côté ce que chacun de ces arrangemens donne à 
à Pierre de gain, de perte, ou d'efperance. Or il y en a qui 
iaiflènt la fortune de Pierre indéche. Pierre étant obligé 
pour achever, de mêler les cartes , & de continuer à tirer 
ou une carte s'il lui refte trois à nommer , ou deux cartes 
s'il lui refte deux & trois à nommer. En ce cas j'exprime t 
le fort de Pierre par une variable , & pour la déterminer 
je remets de nouveau ces mêmes arrangemens , & j'ex- 

{>rime a côté ce que chacun donne à Pierre. Il feroit trop 
ongde rendre rahon de tout en détail , il fuffira au Lec- 
teur de regarder la Table, & de confiderer avec attention 
Ù la valeur de chaque arrangement eft bien déterminée. 

x.abc zA-*-S.bac o.cab 
îA+-S.acb o.bca h- S .c b a 

Je nomme x le fort de Pierre lorfque Ces cartes fè font 
trouvées difpofces ainfi que le reprefente l'arrangement 
a 6 e. Pour le déterminer je fais cette nouvelle Table, 

A. abc A. bac y.cab 
A.acb A.bca A+x.cba 

Je nomme ^ le fort de Pierre lorfque les cartes s'étant 
trouvées d'abord difpofëes ainfi que le reprefente l'arran- 
gement a b c, elles le font à la féconde fois, ainfi que le 
reprefente l'arrangement cab. 
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Pour déterminer cette inconnue je fais cette troifiéme 
Table. 

lA.abc i.A-*-y.bac lA.cah 
A+y.acb )A+x.bca }A.cba 

De tout cela on tire 
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f — r' ' — 7 ' J ' = ■ v . r — i^-z^r 

' « * 4 S 

Et fubftituant cette valeur dey dans l'égalité x = î£**±/ 

on aura je = \dLUL^Z£L 5 ce qui donne x = QA. Et 

fubftituant cette valeur de x dans l'égalité S = 8 - — — > 

on aura S = = BiAitfAM - 

Et enfin $ = jfA = $A + \§A. D'où il paroît que 
l'avantage de Pierre fèroit xA-^Yi ^ n ^ orte *l ue ^ 
exprime une piftolle, c'eft à dire, fi Paul s'oblige à mettre 
au jeu une piftolle contre Pierre , jufqu'à ce que Pierre 
perdant , le jeu foit fini -, l'avantage qu'il fait à Pierre, 8c la 
perte qu'il fouffre en tenant ce parti , eft la même que s'il 
donnoit à Pierre en pur don vingt-deux livres feize ibls&c 
quelques deniers. 

Cette méthode eft générale ; mais comme la longueur 
du calcul la rend impraticable lorfqu'il y a un plus grand 
nombre de cartes, on ne doit s'en contenter que par pro- 
vifion en attendant qu'on en ait trouvé une meilleure. 
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PROBLÊMES 

SUR LE JEU 

DE LA B A S S ET E. 

EXPLICATION DES REGLES. 

A Ce Jeu , comme à celui du Pharaon , le Banquier 
tient un Jeu entier compofe de cinquante-deux car- 
tes. Après qu'il les a mêlées , ôc que chaque Joueur ou 
Ponte a mis une certaine fbmme fur une carte prifê i 
volonté, le Banquier tourne le jeu, mettant le defïbus 
deflus , en forte qu'il voit la carte de deflbus. En fuite il 
tire toutes (es cartes deux à deux jufqu'à la fin du jeu , en 
commençant par la féconde. Voici les autres règles du jeu. 

i°. La première carte eft pour le Banquier , mais il ne 
prend que les deux tiers de la mile du Ponte lorfqu'il 
amené fa carte, & cela s'appelle facer. La féconde eft en- 
tièrement pour le Ponte i la troifiéme entièrement pour 
le Banquier $ &ainfi de fuite alternativement. Il faut re- 
marquer que lorfqu'une carte a gagné ou perdu, elle 
n'appartient plus au jeu , à moins qu'on ne la remette de 
nouveau. Ainfi, par exemple, la carte du Ponte étant un 
Roy, fi la première carte du jeu eft une Dame, la féconde 
un Roy, & là rroificme auflî un Roy, le Banquier qui dit 
en tirant les cartes, Roy a layiê, Roy a perdu (cela s'entend 
des Pontes) perdra la mile du Ponte, quoique naturelle- 
ment le ïêcond Roy l'eût fait gagner, fi la première carte 
de la taille n'eût point été un Roy. 

i°. Quand les Pontes veulent prendre une carte dans le 
cours du jeu, il faut que la taille (bit batte, c'eft à dire, 
que le Banquier les tirant , comme j'aj dit deux à deux, ai* 
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pofé ùl dernière taille ou couple de cartes fùr le tapis , en 
forte que la carte qui refte découverte foit perdante pour 
les Pontes. Alors fi un Ponte prend une carte, la première 
carte que tirera le Banquier fera nulle à l'égard de ce 
Ponte , quoiqu'elle foit Favorable aux autres Joueurs j fi 
elle vient la féconde, elle fera facée, c'eft à dire que le 
Banquier prendra les ~ de ce que ce Ponte aura mis fur 
la carte : fi elle vient dans la fiiite, elle fera en pur gain ou 
en pure perte pour le Banquier , félon qu'elle viendra, ou 
la première, ou la féconde d'une taille. 

3°. La dernière carte, qui devroit être pour le Ponte, 
eft nulle. 

PROPOSITION IX. 

Premier cas. 

L'on fuppofc que le Banquier ayant fix cartes entre Us 
mains , le Ponte en prenne une qui foit une fois dans 
ces fîx cartes j 'cefi à dire dans les cinq cartes couvertes. 
On demande quel eft le fort du Banquier par raport à 
cette carte du Ponte, Par exemple fi le Ponte met un 
écu fur fa carte, on demande a quelle partie de l'écu 
peut s évaluer t avantage du Banquier, 

S Oit le fort cherché exprimé par S, & la mifè de Paul 
par j4. 

Si l'on conçoit les cent vingt arrangemens diffèrens que 
cinq cartes exprimées par les lettres a , b> c , d t f t peuvent 
recevoir, pofes fur cinq colonnes , de vingt-quatre arran- 
gemens chacune j on remarquera, i°, que celle où la let- 
tre a occupe la première place, donne A m Banquier. 
a 0 . Que dans chacune des quatre autres colonnes , la let- 
tre aie trouve fix fois à la troifiéme place , fix fois à la 
quatrième, & fix fois a la cinquième, d'où il fuit qu'on 

aura 5 = 1 + X ^" H + * xj^-i-gx ij*+6xo + 6xA 



IlO 



= fi| =.A -*--^-Ai & par confèquent fi^defigne un écu 
?alant foixante fols, Paul prenant une carte, dans les con* 



Digitized by Google 



sur la Bassets. éy 

dirions du prêtent Problême , féroit à Pierre le même 
avantage que s'il lui donnoit huit fols en pur don. 

On peut encore confiderer la choie autrement en pre- 
nant garde que de ces cinq colonnes, la première donnera 
24^, la féconde i+*\A> la troifiëme 14 x o, la quatriè- 
me 24 x xA, & la cinquième x\A. 



s 



Généralement. 

I la carte que prend le Ponte n'eft qu'une fois parmi 
les cartes couvertes du Banquier dont le nombre foie 

exprimé par />, on aura S = %A * • 

Second cASr 

Von fuppofeque te Banquier tenant fix cartes, le Ponté 
en prend une. Or comme la cafte du Ponte fe petit trou- 
ver ou deux fois, ou trois fois, ou quatre fois dans ces 
fix cartes,® 4 que cela diverfific l'avantage du Banquier r 
il eft à propos de chercher quel eft fon fort dans toutes les 
variations de ce fécond cas. Je commencerai par exami- 
ner quel eft fon fort dans la fuppofition que la carte du 

\ Ponte foit deux fois dans la main du Banquier.. 

SOient les cinq cartes couvertes du Banquier dèfignées 
par les lettres a,b, c,d,f, dont deu* quelconques, par 
exemple a 6c f, expriment celle du Ponte. On remarquera, 
i°, que les cent vingt diflfèrens arrangemens poflibles que 
les cinq cartes peuvent recevoir , étant pofës for cinq 
colonnes de vingt, quatre arrangemens chacune, dont ta 
première commence par a> la féconde par la troifiëme 
par r, &c. les deux colonnes qui commencent par a & par f 
donnent^ au Banquier, puifqu'elles font indifférentes pour 
fe Banquier & pour le Ponte. i°. Que chacune des trois 
autres colonnes contient douze arrangemens qui donnent 
au Banquier \A, ce font ceux où a Se / font à la deuxième 
place 3 & quatre arrangemens qui donnent iA au Ban* 
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quier, c'eft à dire oui le font gagner. Cela f€ découvrir* 
aifément par la Table ci- jointe qui reprefente la féconde 
colonne , qui eft celle où b tient la première place, 

bacdf bcadf bdacf bfade 

bacfd bcafâ bdafe bfacd 

badef bedaf bdcaf bfcaâ 

badfc bcdfa bdcfa bfeda 

bafed befad bdfac bfdac 

bafdc bcfda , bdfca bfdca 

Il eft clair que la première & la dernière de ces quatré 
colonnes donnent \A au Banquier , & que chacune des 
deux autres contient deux arrangemens qui donnent iA 
au Banquier^ ce font ceux-ci, bedaf, bcdfa , bdcaf \ 
bdcfa. On aura dont 

0 ~ = ïô-« ■ +, tô«« 

2*. Pour trouver quel eft le fort du Banquier lorfque la 
carte que prend le Ponte eft trois fois dans les cinq cartes 
du Banquier. On obfèrvera que des cinq colonnes fufoites 
il y en a trois qui donnent A au Banquier , & deux qui 
contiennent chacune dix -huit arrangemens qui donnent 
^Axx Banquier. Cela n'a pas befoin de preuve. On aura 

donc S = - — l — = \£A = A + ^A. 
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3*. Pour trouver quel eft le fort du Banquier lorfque la 
carte que prend le Ponte eft quatre fois dans les cinq cartes 
couvertes du Banquier, on obfèrvera que des cinq colon- 
nes (ûfdites il y en a quatre qui donnent^ au Banquier, & 
une qui lui donne {A. On aura donc 
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* 

Thoisie' me. cas. 

- 

Von fuppofe que le talon étant compofe de huit cartes , 
dont la première eft découverte 3 le Ponte en prend une 
qui (bit deux fois dans ces huit cartes. On demande 
quel eft le fort du Banquier par raport à cette carte. 

Oie ni" exprimées les fept cartes couvertes par les 
^) fept lettres f, 4 /i g> h, dont deux , fçavoir a 6c f, 
defignent celle du Ponte. Soit auffi, comme ci-devant, S le 
fort cherché , & A la mile de Paul. Cela pofé, 

On obfèrvera, i°, que pofânt les cinq mil quarante ar- 
rangemens diffèrens que les fept lettres peuvent recevoir 
fur fept colonnes de fept cens vingt arrangemens chacune, 
la colonne qui commence par a & celle qui commence 
par f t donneront chacune A au Banquier. i°. Que lî l'on 
conçoit chacune des cinq autres partagée de nouveau en 
fix autres de cent vingt arrangemens chacune , les deux 
d'entre ces fix où a &/ occupent la féconde place, don- 
neront \ A au Banquier. 3 0 . Que les quatre autres colon- 
nes d'entre ces fix ont chacune quarante - huit arrange- 
mens qui donnent xA au Banquier. Pour le voir aifëment 
il faut fiippofèr qu'une des cinq colonnes (ubdivifée en fix 
autres, eft celle qui commence par£, &confulrer laTable 
qui a fêrvi a la fblution du cas précèdent. On remarquera 
d'abord que la première & la dernière colonne de cette 
Table étant variée^autant qu'il eft poffible avec les deux 
nouvelles lettres g & * reftant à la féconde place , elles 
fourniront chacune cent vingt arrangemens qui donne- 
ront {A au Banquier. A l'égard des quatre autres colon- 
nes de cent vingt arrangemens chacune , dans lefquelles 
les lettres c y d y ^h occuperoient la féconde place après b, 
il eft aifé de voir qu'il fuffit d'en examiner une, puifque 
toutes les quatre donnent le même fort au Banquier. Soit 
la colonne troifiéme de la Table celle que l'on veut exa- 
miner: Il faut prendre garde que chacun des quatre arran- 
gemens bcadf, bcafd, bcfad^bcfda étant variés avec les 
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deux nouvelles lettres g & h , autant qu'il eft poflïble , ea 
forte néanmoins que c refte à la féconde place, c'eft à dire 
immédiatement après b , donnent fix nouveaux arrange- 
mens qui font gagner le Banquier, & lui donnent iA* Par 
exemple bcadf fournit ceux - ci , 

bcgadfh âchad/g 
bcgadhf bchagfd 
bcgahdf bchafgd 

II en eft ainfi des trois autres, puifque g étant devant* 
ou/, (ê peut trouver en trois différentes places j & que b 
étant devant a ou/, fc peut trouver en trois places diffé- 
rentes, a ouf reftans toujours à la quatrième. 

On trouvera de même que les deux arrangemens bcdaf, 
bcdfa étant variés autant qu'il eft poflîble avec g & h 3 ea 
forte néanmoins que c foit toujours à la féconde place , 
fournirent chacun douze arrangemens qui donnent xA 
au Banquier „ car dans bcdafy. z U h peuvent s'arranger 
en fix façons avec d , & en fix façons différentes avec /*, 
4 reftant à la quatrième place j & de même dans bcdfa, 
g & h peuvent s'arranger en fix façons avec d, & en fix 
façons différentes avec / reftant toujours à la quatrième 
place. De tout cela il fuit qu'on aura 

A — — -jT 4 --« 
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i°. Pour trouver quel eft le fort du Banquier Iorfque la 
carte que prend le Ponte eft trois foifdans les fept cartes 
couvertes du Banquier. 

Soient exprimées comme ci- devant les fèpt cartes du 
Banquier par les lettres a, b y c, d 3 f, g, h t dont trois quel- 
conques , par exemple defignent la carte du Ponte. 
Cela pofé, 

On obfervera, i°, quepofant les cinq mil quarante ar- 
rangemens difïèrens que les fèpt lettres peuvent recevoir 
fur fept colonnes de fept cens vingt arrangemens chacune, 
les trois qui commencent par les lettres d, f donnait A 
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rtui Banquier, ce qui eft évident. i°. Que diftribuant cha- 
cune des quatre autres en fêpt colonnes de cent vingt ar- 
rangemens chacune , les trois colonnes d'entre ces fix où 
les lettres a t d^f tiendront la féconde place , donnent \A 
au Banquier. 3 0 . Que chacune des trois autres colonnes 
contiendra trente fix arrangemens qui donneront xA au 
Banquier. Pour s'en aflurer , on peut confulter la Table 
de la page 68, & remarquer que chacun des arrangemens 
de la féconde colonne de la Table , où b eft à la première 
place , & c à la féconde , ne peut par le mélange des deux 
nouvelles lettres g & h, recevoir que fix arrangemens qui 
donnent xA au Banquier, les deux premières refiant â leur 
place. Ce qui paroîtra évident, fi l'on confidere que dans, 
les fix arrangemens 

bcadf bcâaf bcfad 
bcafd bcdfa bcfd* 

g ou b étant devant l'iine des trois lettres h ou g 

peuvent s'arranger en trois façons différentes avec les 
deux dernières. 

Il eft vifible qu'il en féroit de même des trois autres co- 
lonnes de cent vingt arrangemens où les deux premières 
lettres feroicnt bd,b^bh. De tout cela il fuit qu'on aura 

n 1 1 — 

3 x 710 «♦- 4 y 5 x 110 x \rA h- } x %6 x %A „ 

S = ■ ■■ ■ r = A + j^A. 

3 0 . Pour trouver quel eft le fort du Banquier lorfque le 
talon étant compofé de fëpt cartes couvertes , le Ponte en 
prend une qui eft quatre fois dans ces fept cartes j on obfér- 
vera, i°,que concevant les cinq mil quarante arrangemens 
:pofljbles de fépt cartes pofés fur fêpt colonnes de fept cens 
vingt arrangemens chacune, dont l'une commence par*, 
la féconde par £, &c. comme ci-devant, il y en aura quatre 
de ces fépt qui donneront A au Banquier. i°. Que diftri- 
buant chacune des trois autres fur fix colonnes de cent 
vingt arrangemens chacune, quatre de ces fix fourniront 
chacune cent vingt arrangemens qui donneront \A au 
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Banquier , & les deux autres vingt-quatre arrangement 

chacune qui lui donneront xA. On aura donc 

4x710^-1-3 X4XU0X lA-*-xxx+x xA *.ix * 

S = - ■ 1 =J* ~*~ 

JO40 

Il feroit inutile de pourfuivre en détail la folution d'un 
plus grand nombre de cas. On voit aflèz par les reflexions 
précédentes, quelles feroient celles qu'il faudroit taire 
dans la fuppofition que le Banquier ayant neuf cartes cou- 
vertes , le Ponte en prît une. Ainfi, i°, on trouvera que fi 
la carte du Ponte eft deux fois dans ces neuf cartes , on 
X X4ojio^-H7x »x 5040 » \A h- 6 x 11 60x1 A 

aura 5 = J^T 9 ' 

i°. Si la carte du Ponte eft trois fois dans les neuf 
cartes du Banquier, on aura 

3 x 40^10 A 6 k j x J040 x{ A <+■ 5 x 9)6o x xA 

361SS0 

3°. Enfin Ci la carte du Ponte eft quatre fois dans ces 
neuf cartes, on aura _ 

4 x 40 }xoA-*~ 5 x 4 x 5040 x %A -4- 4 x 1584 x xA 

On trouvera aifément dans les réflexions précédentes 8c 
dans Tordre des chiffres l'origine & la démonftration des 
formules B = { x C = 45=*=^ D = £=g=y . 

dans lefquelles p defignant le nombre de cartes couvertes 
que rient le Banquier, B exprime fon avantage lorfque 
la carre du Ponte Ce trouve deux fois dans le talon , C fon 
avantage lorfqu'elle y eft trois fois, D fon avantage lork 
qu'elle y eft quatre rois. 

Ces formules font aflèz commodes pour le calcul , mais 
elles font particulières fie limitées j en voici deux autres 
très univerfelles, qui auraient lieu , par exemple, (î le 
Banquier tailloir avec deux ou trois jeux de cartes mêlés 
enfemble. 
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Généralement. 

QUel o^u e nombre de cartes que tienne le Banquier, 
& quelque nombre de fois que celle du Ponte y foit 
contenue , fi l'on nomme p le nombre des cartes couver- 
tes que tient le Banquier } q le nombre de fois que celle 
du Ponte y cft contenue, on aura le fort du Banquier ex- 
primé par cette formule générale, 

? X f — I X f - 1 X f — 1 X Y — 4 X t — J 
7XP-? X P-9-IXP-? -iXP-f-SXP-7-4XP-f - f xf-? J <^ 
PXP-IXf-lXp-JX f-4Xp-IXI'-<Xf-7 
^ fXf-f XP~f-IXP-?-iXf-y-tX> > -7-4XP-y-f Xf-f-<Xf-f-7Xf-f- 
PX/-I Xf-iXf-J Xf-4X?-JXI'-*Xj'-7X/-SX/'»-* 

»t»&C. 

Il eft facile de continuer cette formule , & de décou- 
vrir tous les termes de cette fuite , à commencer depuis le 
troificme. 

Pour avoir le fort du Banquier on employera tous les 
termes de cette fuite jufqu'à ce qu'on en vienne à un terme 
ui foit = o j mais il faut obfervcr que lorfquc la carte 
u Ponte n'cft qu'une fois dans le talon , il faut ajouter 
jA aux termes de la fuite. 

Autre formule. 

I l'on nomme g le fort du Banquier dans un nombre 
de cartes exprimé par p — i , & le refte comme ci- 
ieflus , on aura généralement 

ù — — X px^-t- yX f-ixf-ix^-> X Jt 

* rxr-i — x & — Ix 7=7 — r-xxf-j x x 3 

A Ce Jeu comme à celui du Pharaon , le plus grand 
avantage du Banquier eft quand le Ponte prend une 
carte qui n'a point paflè , & (on moindre avantage eft 
quand le Ponte en prend une qui a pafle deux fois $ fon 

K 
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avantage cft auffi plus grand lorfque la carte du Ponte a 
paflc trois fois, que lorfqu'elle a paflé feulement une fois. 

REMARQJJE II- 

A U Jeu de la Baflete l'avantage du Banquier eft moin* 
y\ dre qu'au Jeu du Pharaon, ce que Ton reconnoîtra 
aifement en comparant l'avantage du* Banquier au Jeu de 
la Baflete , lorfque tenant douze cartes le Ponte en prend 
une qui s'y trouve ou une , ou deux , ou trois , ou quatre 
fois, avec fonfort dans ce même cas au Jeu du Pharaon. 

L'on trouvera que le Ponte mettant une piftolle fur fa 
carte à la Baflete , J'avantage du Banquier fera 13 f 4 d. 
lorfque la carte du Ponte fera quatre fois dans les douze 
cartes du Banquier, 11 f. 1 d. lorfqu'elle y fera une fois,. 
9 f. 8 d. lorfqu'elle y fera trois fois, & 7 f 3 d. lorfqu'elle 
y fera deux fois j au lieu qu'au Pharaon l'avantage eft 19 f. 
2 d. ^ dans le premier cas , 16 f 8 d. dans le fécond , 13 f. 
7 d. dans le troifîéme, & 10 £ 7 -fr d. dans le quatriè- 
me } ce qui donne 3 liv. 1 denier d'avantage au Banquier 
pour les quatre cas, au lieu qu'à la Baflete les quatre en- 
fèmble ne donnent que 1 liv. 1^4 den. ce qui n'eft à peu 
près que les deux tiers de l'avantage du Banquier au Jeu. 
du Pharaon. 

&EMARQVE III. 

CE Jeu eft prefentement beaucoup moins enufàgeque 
le Pharaon. Les cartes qui ne vont pas, font perdre 
au Jeu quelque chofe de fa vivacité. D'ailleurs il y a fou- 
vent des difpures pour fçavoir fi la carte du Ponte va ou 
ne va pas. On ne peut remédier à ces inconveniens , qui 
font fondés fur la nature du Jeu: mais on pourrait rendre 
ce Jeu plus égal en convenant que les cartes facées ne 
payaflent que la moitié de lamife du Ponte , alors l'avan- 
tage du Banquier fèroit fort peu confîderable i j'ai trouvé 
que fi le Banquier ne prenoit qu'un tiers pour les faces, ce 
Jeu lui feroit defavantageux. La plufpart des Remarques 
qu'on a faites fur le Jeu du Pharaon , peuvent avoir lieu . 
à l'égard de celui-ci , & il ne fera pas inutile de les con- 
fulter. 
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PROBL Ê M E S 

SUR LE PIQUET, L'OMBRE, 
LA TRIOMPHE, LE BRELAN 
ET L'IMPERIALE. 

AVERTISSEMENT.. 

LOrsqub le hazard règne abfolumenc dans un Jeu, 
on peut toujours déterminer l'avantage ou le d e fa van- 
ta ge des joueurs -, les Problêmes précédents en peuvent 
iêrvir de preuve ; & Ci l'on fait attention à la variété des 
conditions de ces jeux, & au grand nombre de circonftan* 
ces aufquelles il a fallu avoir égard , on reconnoîtra que 
la plupart des auttes jeux de pur hazard, qu'on connoîc 
ou qu'on peut imaginer, fe déterminet ont par des métho- 
des ou fcmblables, ou peu différentes de celles qui ont 
lcrvi à refoudre les Problêmes précédents. 

11 n'en eft pas de même des jeux où la fcience du joueur 
a part & l'événement auflî - bien que le fort , car cette 
fcience , qui n'en mérite pas le nom , n'étant fondée que 
fur des règles trompeufesde vrai-ambiance, & le plus fbu- 
vcnt fur le caprice & la fan rai fie des joueurs > il eft impoC 
lîble que les conjectures qu'on forme fur ces règles , ne 
participent a leur incertitude. Ainfi la lumière qui nous a 
conduit jufqu'ici dans les jeux de pur hazard, nous doit 
manquer dans la plupart des queftions qu'on peut faire 
fur les jeux dont les evenemens bons ou mauvais pour les 
joueurs , ne dépendent point entièrement de la fortune. 

K ij 



7 6 Problème 

Il eft a propos d'éclaircirôc de prouver ceci par des exem- 
pies. 

Un Problème que l'on propofe fouvent fur le Piquer, 
c'eft de Ravoir combien entre deux joueurs égaux , un 
premier en carte peut parier de faire de points. On croit 
communément que cela peut aller à vingt-huit points , & 
c'eft fur ce pied que j'en ai vu faire le parti à de bons 
joueurs. Or afin qu'un premier en carte put refoudre cette 
cueftion , il faûdroit qu'il fçût non feulement le nombre 
des difpofitions différentes que peuvent recevoir fês douze 
cartes, & celles du dernier, & qu'il fçût encore J'art de 
comparer tous les changemens qui peuvent arriver à fês 
douze cartes lorfqu'il en écartera cinq pour en prendre 
autant dans le talon , & aux douze cartes du dernier lord 
qu'il en écartera trois pour en prendre trois au talon. Il 
fcroit encore neceflaire qu'il fçût ce que le dernier doit 
écarter dans chacune des différentes difpofitions poflîbles 
de fês douze cartes. Or c'eft là ce que le premier ne peut 
' fçavoir, le dernier ne le fçachant pas lui-même , car il 
n'y a point de joueur qui ait des règles fixes & certaines 
pour toutes les différentes difpofitions poflîbles du jeu. 
Néanmoins fans cette dernière connoiflànce, la première 
eft prefque inutile à celui qui eft premier en cartes, & il ne 
. pourra jamais fe faire des règles furcs pour écarter à pro- 
pos, & enfuite pour bien jouer les cartes. 

Sujppofons encore qu'un joueur veuille examiner ce qui 
luieit le plus avantageux d'écarter, une quarte majeure ou 
une quarte de Roy. Il eft vrai qu'il s'appercevra fans peine 
qu'en gardant la quarte de Roy, il y a deux cartes qui lui 
peuvent donner une quinte, contre une s'il garde la-quarte 
majeure $ mais il n'en fçauroit conclure quel parti il doit 
prendre, car outre que cela dépend de l'état où eft la 
partie, il faut qu'il ait égard à la difj)ofition du refte de 
ion jeu , qu'il confiderc ce qu'il a à craindre de fbn adver- 
saire, il doit penfer à faire les cartes ou â les rendre éga- 
les, &c. Or tout cela demande un grand nombre de com- 
. paraifons dont chacune feroit la matière d'un Problême 
•fort compofe. Ainiî il faut avouer que dans l'examen du 
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détail de ce jeu, la théorie ne peut mener bien loin. 

La première règle de l'Analyfe , c'eft qu'on ne peut dé- 
couvrir ce qui eft inconnu que par le moyen de ce qui eft 
connu. Or dans les deux queftions précédentes ce qui eft 
connu n'eft pas fuffifànt pour découvrir ce qui eft à trou- 
ver. 

Il en eft ainlî de la plufpart des queftions qu'on peut 
propofèr fur le jeu de l'Ombre, & d'autant plus, qu'on y 
joue trois, avec quarante cartes, & qu'il refte un plus grand 
nombre de cartes au talon. C'eft pourquoi dans la plus 
grande partie des difficultés qui fè prefenrent fur ce jeu, il 
faut fe contenter de chercher le vrai-femblable, & borner 
ion étude à approcher de la vérité le plus qu'il eft poflible. 
Quoique bien des joueurs entendent l'art de deviner beau- 
coup mieux que moi , je ne laiflèrai pas de faire voir par 
l'exemple qui fuit, de quelle manière il s'y faut prendre. 

Soit fuppofé que Pierre ait fait jouer en pique, qu'il ait 
quatre mains, & que jouant fa cinquième il lui refte encore 
deux triomphes fures , & outre cela le Roy de carreau & 
la Dame de cœur. On demande Ci Pierre doit tenter de 
faire la voile. 

Pour refoudre exactement ce Problême, il faudroit y 
faire entrer mille circonftanccsdonton ne pourroit calcu- 
ler la valeur précife qu'avec un fort grand travail : mais fi 
l'on veut fe contenter de la vraUèmblancc, il fuffira d'ob- 
fèrver quelles font les rencontres principales où Pierre 
entreprenant la voile perdroit , quelles font celles qui le 
feroient certainement gagner , & quelles {ont celles aufli 
qui rendroient le fucccs incertain. Ainfi dans le cas prc- 
fent on remarquera que Pierre gagnera , Ci le Roy de trèfle 
étant dans une main , le Roy de coeur eft dans l'autre 
main avec la garde à carreau - y ou fi les deux Rois étant 
dans une même main avec la garde à carreau, cette garde 
n'eft point dans l'autre main, ou eft moins avantageufe. 

i°. Que Pierre perdra fi aucun des deux joueurs n'ayant 
la garde à carreau , les deux Rois font en différente main , 
ouVi l'un des deux joueurs a la garde à carreau &le Roy 
de trèfle, l'autre joueur ayant le Roy de cœur fans garde 
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à carreau , ou âvec une garde moins avantageuse que celle 
qui accompagne le Roy de trèfle. 

3°. Que fi les deux Rois te trouvent dans une même 
main fans qu'aucun des deux joueurs aie lagarde à carreau, 
il y aura pour Pierre autant d'efperance de gagner que de 
riique de perdre. 

On pourra en pelant ces raifons pour & contre, & y fai- 
fànt entrer quelques autres circonftances , par exemple 
celle-ci , que la garde à carreau peut être fi bafie que le 
joueur Ce déterminera plutôt à garder fbn Roy que cette 
garde j on pourra, dis- je, en examinant combien l'un de 
ces cas fournit plus de rencontres qu'un autre, tirer de cette 
comparaifon des raifons fort vrai-femblables pour te dé^ 
terminer. Pour moi j'avoue que je prefererois de tenter la 
voile -, & quoi qu'apparemment cela n'ait été pratiqué par 
perfonne, je fuis perfuadé que ceux qui feront attention 
lùrce qui précède, ne feront pas fort éloignés de mon 
fentimenti il te pretente très fouvenc des difficultés de 
cette nature , & ce font autant de Problêmes qu'il faut 
réfoudre, & réfoudre fur le champ. C'eft pourquoi il faut 
convenir qu'un homme qui a l'elprit vif & pénétrant , ÔC 
qui a l'habitude du jeu , a bien plus d'avantage à bien pren- 
dre fon parti dans la plupart des rencontres de ce jeu , 
qu'un autre joueur qui avec autant d'habitude aura l'ima- 
gination moins jufteSc moins agiflante, car il ne faut pas 
moins d'efprit pour rencontrer le vrai-temblable lorfque 
l'évidence manque , que pour découvrir la vérité lorfqu'il 
eft ppfîible de la trouver. 

Le Brelan , & généralement tous les jeux où l'on renvie 
font fujets aux mêmes inconvénients que le jeu de l'Om- 
bre, & même à de plus grands. Suppofons par exemple, 
qu'il y ait trois joueurs , Pierre , Paul & Jacques ; Pierre 
pafle , Paul rient le jeu , & Jacques renvie } Paul tient le 
renvi , & va de tout ce qu'il a devant lut , ce fera par 
exemple 30^, le jeu étant 4. On demande fi Jacques, que 
. l'on fuppote avoir quarante & un en main , & qui eft der- 
nier , doit tenir ou abandonner ce qu'il a déjà mis au jeu > 
par exemple i+A. Je i^ai que bien des personnes n'heiw 
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teroient pas à décider là-deflus pour ou contre, chacun 
confaltant fon humeur plutôt que l'évidence. Pour mor 
je Crois pouvoir aflurer qu'il eft impoflîble de déterminer 
exactement quel parti Jacques doit prendre, 6c ma raifon 
eft qu'il ne niffit pas a Jacques pour fe déterminer avec 
raifon, de fçavoir qu'entre 134596 façons différentes donc 
les cartes de Pierre & de Paul peuvent être difpofées, il 
n'y en a que 3041 qui puiflènt faire perdre* Jacques. Il 
faudroit qu'il y eût des règles certaines & connues aux 
deux Joueurs pour fçavoir à quelle carte il faut tenir Te 
jeu , & jufqu'ou il eft a propos de tenir ou de pouffer pour 
chaque jeu. Alors Jacques pourrait compter que Paul a 
l'un des jeux qui ont pu lui permettre d'aller de tout , & 
for cela il pourrait à peu près fè. déterminer } je dis à peu 
près , car il ne ferait pas wr que Paul pour lui donner le 
change, ne pouftâc à un jeu fort inférieur à celui qu'il de. 
vroit avoir pour forcer avec raifon , & par là Jacques ferait 
expofé à manquer de gagner, &même à perdre fes avan- 
ces lorlqu'il aurait dû gagner. 

Ces reflexions & quelques autres pareilles que tout le 
monde peut faire , font lufEfantes pour faire connoître 
qu'il y a en ces matières des Problêmes qu'il eft impoflîble 
de refoudre, & qu'on ne doit point par confèquent s'at- 
tendre à trouver dans ce Livre. Les exemples fuivans fe- 
ront connoître de quelle nature font ceux dont la recher- 
che peut être tentée en ces matières avec efperance de 
fucecs. Je n'en ai mis qu'un petit nombre, & j'ai choifî 
entre ceux qui m'ont paru curieux & de quelque ufage 
pour les Joueurs, ceux que j'ai cru les plus propres à faire 
connoître l'utilité des lemmes qui fuivent. Il fera aifé de 
s'appercevoir qu'on peut les appliquer à des recherches 
plus importantes que ne font les nôtres. 

DE' FINITION. 

^^N entend quelquefois par ce terme combinaifôn , Fa 
\J manière dont plufieurs chofes peuvent être prifes. 
différemment deux à deux. Je lui donnerai ici une fignifî- 
carion plus étendue , & j'entendrai par ce.mot la manière 
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de trouver généralement toutes les difpofitions que peu- 
vent avoir (oit deux , fbit plufieurs chofes félon qu'on les 
voudra prendre , ou deux à deux , ou trois à trois, ou quatre 
à quatre, ou cinq à cinq , ou enfin de toutes les manières 
poflibles. a 

PROBLEME. * 

PROPOSITION X. 

Vn nombre de chofes quelconque étant proposé, par exemple les 
lettres a, b, c, d, f , g, h, &c. on demande combien ily a 
de façons différentes de les prendre , ou une a une , ou deux à 
deux, ou trois a trois, ou enfin de toutes les manières poMles. 

POur. refoudre ce Problême, je me fervirai de la 
Table ci- jointe , dont je vas expliquer la formation t 
8c dont je démontrerai enfuite Tufage par rapport aux 

combinaifons. 

Table de Ai. Pafcal pour les combinaifons. 

i.i.i.i.i. i.i. i. i. i. i. i. i. i 
1.1.3.4. 5.6. 7. 8. 9. 10. 11 . 11. 13 
1.3.6.10.15.11.28.36.45. 55. 66. 78 
1 . 4 . 10 . 10 . 35 . 56 . 84 . ii3 . 165 . 110 . 186 
1 . 5 . 15 . 35 . 70 . 116 . 110.330.495 .715 
1. 6 . ii . 56 . 126 . 151 . 461*. 792 . 1187 
x . 7. 18 . 84. 110.461. 914.1716 
1.8. 36 . no . 330 . 791 . 1716 
1. J9. 45.165.495.1187 
1 . 10 . 35 . 110 . 71 j 
1 . 11 . 66 . 286 

1. 11. 78 
I. 13 
i 

J'appelle bandes horizontales celles où les chiffres vont 
de gauche à droite , & bandes perpendiculaires celles où 
les chiffres vont de haut en bai } j'appelle cellule la poil- 
tion d'un chiffre renferme entre deux points. 

La 
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SUR LES COMBIKAISOKS. tft 
La féconde bande horizontale eft la fuite des nombres 
naturels un , deux , trois , quatre , &c. 

La troifiéme bande horizontale eft formée far la fé- 
conde en cette manière j i°, je rétrograde de gauche à\ 
droite d'une celulc: z*, pour former le chiffre de chaque 
celule de cette bande, j'ajoute tous les chiffres qui le 
précèdent à gauche dans la bande fuperieure horizontale. 
Ainfî le nombre fix, troifîéme chiffre de la troifiéme 
bande horizontale, eft égal à la fbmme du premier, da 
fécond & du troifiéme chiffre de la féconde bande hori- 
zontale, 

La quatrième bande horizontale fé forme fur la troifîéme 
en la même manière que la troifiéme fë forme fur la fé- 
conde : Ainfî on trouvera que le nombre zo qui eft le 
quatrième de la quatrième bande horizontale, eft égal i 
la fomme des quatre chiffres qui le précèdent dans la 
bande fuperieure horizontale qui eft la troifiéme. Il en 
feroit de même de tous les autres chiffres de cette qua- 
trième bande. 

On formera les chiffres qui compofênt les autres bandes 
horizontales de la même manière que l'on a formé la fé- 
conde fur la première, & la rroifiénie fur la féconde, ob- 
fèrvant toujours de rétrograder chaque bande d'une celule 
avançant vers la droite ^ c'eft ce qu'on pourra aifément 
découvrir en confiderant la table qu'on pourra continuer 
à l'infini. 

Les nombres qui compofênt la première bande hori- 
zontale font appel lés nombres du premier ordre, ceux 
qui compofênt la féconde bande horizontale font appellés 
nombres du fécond ordre , ceux qui compofênt la troi- 
fiéme bande font appellés nombres du troifiéme ordre, &c. 

Ces nombres à qui on donne auflj les noms d'unités, de 
nombres naturels, nombres triangulaires, pyramidaux, 
triangulo - pyramidaux , 5cc. à caufé de certains raports 
qu'ils ont aux triangles, aux Pyramides, &c. ont des pro- 
priétés fort fîngulieres; que M rs Fermât, Defcartes, Paf- 
cal, & plufieurs autres grands Géomètres François & 
Etrangers ont recherchés avec grand foin. Une desprinv 
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cipales, & dont il s'agit ici, eft que par leur moyen on peut 
trouver tout d'un coup en combien de manières différentes 
un nombre quelconque de jettonsou de cartes ou de toute 
autre choie, peut être combiné , c'eft à dire pris ou un à 
un, ou deux à deux, ou trois à trois, ou quatre à quatre , 
&c. dans un plus grand nombre de jettons & de cartes. 

Par exemple il l'on demande en combien de façons dif- 
férentes fix choies différentes peuvent être priies deux à 
deux -, on trouvera que le nombre quinze qui répond à la 
troifiéme bande horizontale & à la iêptiéme bande per- 
pendiculaire , eft le nombre que l'on cherche : & de mê- 
-roe fi Pon veut fçavoir en combien de façons différentes 
onze chofês peuvent être priies quatre à quatre , on trou- 
vera que le nombre 330 qui répond à la cinquième bande 
horizontale & à la douzième oande perpendiculaire , eft 
le nombre que Ton demande. On trouvera de même 
toutes les autres combinaisons imaginables en cherchant 
le nombre qui répond à une colonne perpendiculaire 
dont le quantième furpaflède l'unité le nombre de chofes 
propofe, & à une colonne horizontale qui fbit la troifiéme 
fi les chofes iê combinent deux à deux, la quatrième fi les 
choies fe combinent trois à trois, &c. 

M* Pafcal eft le premier qui ait découvert cet ufâee des 
nombres de différents ordres, & on peut en voir Ta dé- 
monftration dans le Traité qu'il a fait intitulé Triangle 
Arithmétique y où il applique ces nombres tant aux combi- 
naifons , qu'à trouver les partis que doivent faire deux 
Joueurs qui jouant en un certain nombre de points a un 
jeu égal , ont plus ou moins de points. 

Démonstration. 

PO u n me faire plus facilement entendre , je prens un 
exemple , & je fuppofe que l'on veuille fçavoir en 
combien de façons différentes fix choies peuvent être pri- 
fès ou une à une, ou deux à deux, ou trois à trois, ou quatre 
à quatre, ou cinq à cinq, ou fix à fix, foient ces fix choies 
Quelconques exprimées par les fix lettres b, c , d, f 3 g», 
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Premièrement il cft évident que fi l'on cherche eh com- 
bien de façons ces fix lettres peuvent être prifés une à une^ 
Je nombre fix fera, celui qui fatisfait au Problème. Or il 
eft évident que les termes de la première bande horizon- 
tale qui précèdent le nombre fix de la féconde , étant 
ajoutés en une fbmme font le nombre fix. 

Suppofons enfuire que l'on veuille fçavoir en com- 
bien de façons différentes ces mêmes lettres peuvent être 
prifês deux à deux. Pour le trouver on obférvera, 1°, que la 
lettre* peut fé combiner avec les cinqfuivantes b^c^d^f^g. 
a°. Que la lettre h peut fé combiner différemment avec les 
quatre lettres fuivantes r, d y f y g y ce qui donne quatre com- 
binaifons différentes bc, bd t bg t bfi car ba feroit bien un 
arrangement différent deab} mais non pas une combi- 
naifon différente. 3 0 . Que c ne fé combine qu'avec les let- 
tres^, g,f ; cttca>cb, ne feroient point de combinaifons 
différentes. 4 0 . Que d ne fé combine qu'avec les deux let- 
tres /&£•, car da, dc,db , ne feroient point de combi- 
naifons différentes. 5*. Que / ne fe combine qu'une fois 
avec g j car /r,/J, feroient des répétitions des com- 
binaifons précédentes , ce qu'il faut obférver avec foin j 
car c'eft là le principal fondement de la demonffration. 

Toutes ces combinaifons enfémble de fix lettres prifes 
deux à deux , font 

ai, *c,*d,ag, af 
'g, <f 
fi 

dont la fômme 5 -4- 4 -*»5 n* 1 e=s ir. 

Et par confêquent le nombre 15 qui fé trouve dans Ta 
féptiéme bande perpendiculaire & dans la troifiéme bande 
horizontale, eft la tomme des nombres qui le précèdent à 
gauche dans la bande fuperieure horizontale , & eft en 
même temps le nombre qui exprime en combien de fa- 
çons différences fix lettres peuvent être prifes deux à deux» 
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Suppofons maintenant que l'on veuille trouver en 
combien de façons différentes ces fix lettres peuvent être 
prifès trois à trois. 

On remarquera i°, que ab peut le combiner en quatre 
feçons avec les lettres r, d, />g> ac en trois façons, ad en 
deux façons, & af feulement d'une façon. 

2°. Que bc fè combine en trois façons avec les lettres dj, gi 
td en deux façons avec les lettres / &g, & bf feulement 
d'une façon avec g. 

3°. Que c d fe combine en deux façons avec les lettre* 
/"&g, & f/Teulement d'une façon avec g. 

4'\ Il eft évident que ne peut S combiner que 
d'une façon avec g. Toutes ces combinaifons enfemble de 
fix chofes prifes trois à trois , font 

a bc, abd,abf> abg, aed, acf y acg 3 adf, adg, afg 

bcd.bcf.bcg.bdf.bdg.bfg 
cdf, edg, cfg 

àfg 

dont la fbmme 10 «+■ 6 + 3 -1- 1 = 10. 

Et par confèquent le nombre 10 qui fè trouve dans la 
fepriéme bande perpendiculaire , & dans la quatrième 
bande horizontale, eft la fomme des nombres qui Je pré- 
cèdent à gauche dans la bande fuperieure horizontale, & 
eft en même temps le nombre qui exprime en combien de 
façons différentes fix lettres peuvent être prifes trois à 
trois. Donc , &c. 

Suppofons encore que l'on veuille fçavoir en combien 
de façons différentes ces fix lettres peuvent être prifes 
quatre à quatre. 

On obfèrvera i", que abc peut le combiner en trois fa- 
çons différentes avec les lettres d y f,g ^abdtn deux fa. 
çons avec / & g s abf feulement avec g } que aed peut fè 
combiner en deux façons avec les lettres f&Cg^ que acf 
Uadf Te combinent feulement d'une façon. 

i°. Que bc d fè combine en deux façons avec les lettres 
/ & g, & que bef; bdf ce çdf ne fè combinent que d'une 
façon avec g. 
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Toutes ces combinaiibns cnfemble font 



*kd, abcf, abcg, abdf, abdg , abfg , acdf, acdg, acfg, adfe 

dont la fomme io-i-4«*-i== iy. ^ 

Et par confequent le nombre 15 qui eft dans la fêptié- 
me bande perpendiculaire & dans la cinquième bande ho- 
rizontale , eft la fomme des nombres qui le précèdent à 
gauche dans la bande fûperieure, & eft en même temps 
le nombre qui exprime en combien de façons différentes 
fix lettres peuvent être prifes quatre à quatre. 

Si l'on veut encore fçavoir en combien de façons diffe. 
rentes ces fix lettres peuvent être prifes cinq à cinq , on 
remarquera i°, que abc à ne peut le combiner différem- 
ment qu'avec les deux lettres/ &g } abcf qu'en une feule 
façon avec g y abàf en une feule façon avec gj iiacdf qu'en 
une façon avec g. i". Que bedf ne fe combine que d'une 
façon avec g. 

La fomme de ces combinaifons de fix chofês prifes cinqi 
cinq , fera donc abedf, abedg, abcf g , abdfg^ acdfg , bcdfg 
= 6. 

Et par confequent le nombre 6 qui eft dans la feptiéme 
bande perpendiculaire & dans la fixième bande horizon- 
tale, eA la fomme des nombres qui le précèdent dans la 
bande fuperieure horizontale , qui eft celle des nombres 
du cinquième ordre j & eft en même temps le nombre 
qui exprime en combien de façons différentes fix lettres 
peuvent être prifes cinq à cinq. 

Enfin il eft évident que fix lettres ne peuvent être prifes 
que d'une façon fix à fix. 

De tout cela il faut conclure que la fèptième colonne 
perpendiculaire exprime toutes les manières poflibles , donc 
fix chofes peuvent êtres prifes , ou une à une , ou deux à 
à deux , ou trois à trois , ou quatre à quatre , ou cinq à 
cinq , ou fix à fix. 

On trouvera de même que la huitième colonne per- 
pendiculaire exprime toutes les manières poffibles dont 

L iij 
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fept chofès peuvent être prifès, ou une à une , ou deux £ 
deux , ou trois à trois , ou quatre à quatre, ou cinq à cinq v 
&c. Et enfin que cette table étant continuée à l'infini r 
donnerait toutes les manières poflibles dont un nombre 
quelconque de jettons ou de cartes pourroit être pris ou 
un à un, ou deux à deux, ou trois à trois, ôcc. dans un nom- 
bre plus grand de jettons ou de cartes. Ce qu'il falloit dé- 
montrer. 

On tire de la démonstration précédente une manière 
aifée & courte de former la table, c'eft à fçavoir d'ajouter 
en une fbmme le chiffre qui précède le nombre cherché 
à gauche dans la même bande horizontale , & le chiffre 
qui eft fuperieur à celui qui eft à la gauche ; ainfi pour for- 
mer la troifiéme bande horizontale , j'ajoute le nombre 
qui eft à la gauche (c'eft zéro) & le nombre audeflus, cela 
me donne un pour le premier terme de cette bande. Pour 
avoir le fécond , j'ajoute le nombre i qui eft à la gauche 
du nombre cherché avec le nombre 1 qui lui eft fuperieur, la. 
fbmme 2-1-1 = 3 ^ ra le fécond de la troifiéme bande hori- 
zontale; le troifiéme terme de cette bande fera 3 3 = 6 j 
le quatrième fera 6 1- 4= 10 , & ainfi de fuite. Si l'on veuc 
par exemple trouver le nombre qui répond à la neuvième 
bande perpendiculaire & à la fixiéme bande horizontale, 
j'ajoute 35 à xi , la fbmme qui eft y 6 eft le nombre cherché. 

Cette manière de confiderer la formation de cette table,, 
prefênte une nouvelle démonftration de fbn ufàge pour 
les combinaifbns> qui eft plus fimple & plus courte que lac 
précédente. 

Autre Démonstration. 

S Oit fûppofé que l'on veuille prendre cinq chofes par 
ex. de toutes les manières poffibles, ou deux à deux, out 
trois à trois, ou quatre à quatre, ou cinq à cinq. Il eft clair 
i° que cinq chofes a, b, c\ e peuvent être prifès deux 
à deux en autant de façons que quatre choies ont été 
prifès en cette manière, (or les lettres <*, 6 9 c, </, ont pà 
être mifes deux à deux en flx façons , fçavoir *&> ac p dd 9 
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hc, Sd> cd) & qu'elles peuvent être prifes outre cela en 
autant de façons que quatre chofes peuvent être prifes une *t vt *J*:' ltt V it * ,, ~ 
a une^" fçavoir ae t be,ce, de, ce qui donne dix combinai. 
fons de cinq chofes prifes deux a deux. z°. Cinq chofes 
peuvent être prifes trois à trois en autant de façons que 
quatre chofes ont été prifes troi? à trois & deux à deux. 
Or quatre chofes peuvent être prifes trois à trois en quatre 
façons , abc, acb y abd, bcd j & deux à deux en fix façons j 
ab, ac y ad, bc, bd, cd y donc fi on ajoute la lettre e à ces fix der- 
nières façons différences , on trouvera que le nombre 10 
exprime en combien de façons différentes cinq chofes peu. 
vent être prifes trois à trois , & eft en même temps la iom- 
me du nombre qui le précède à gauche, & de celui qui eft 
au deffùs de ce nombre. Cette démonftration s'étend à 
tous les nombres de la table , & eft fondée fur ce qu'un 
nombre quelconque p peut être pris dans un autre nom- «-7 
bre quelconque , mais plus grand, q, en autant de façons ' 
que p U p — 1 peuvent être pris dans q — 1. Or cette 1—^ 
propofition eft évidente à l'égard, du nombre qui eft à 
gauche , puifque le petit eft contenu dans le plus grand j 
elle eft vraie auffi à l'égard de celui qui eft fuperieur au 
nombre de la gauche , puilqu'en y joignant la lettre qui 
n'eft point entrée dans les combinaisons qu'exprime le 
nombre de la gauche , il en fournit de nouvelles , & fup- 
plée à celles qui manquent au nombre de la gauche. 
Donc, &c. 

R E M A a QJJ E. 

• 

POur. épargner la peine au Le&eur de former des 
tables qui puiflènt fervir à trouver toutes les combi- 
naifons dont on aura befoin dans la fuite , ce qui eft d'une 
longueur exceflîvelorfque les combinaifens que l'on cher- 
che (ont entre de grands nombres. Par exemple, lorfqu'un 
des nombres étant 49 , l'autre eft 100 , il eft utile & même 
neceflàire de trouver quelque formule qui punie donner 
le nombre cherché fans avoir befoin de connoîtrc toutes 
les combinaifons poffibles entre de moindres nombres. 
Ceft ce que l'on apprendra par le Lemme qui fuit. 
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PROPOSITION XL 
Lemml 

Tour trouver tout £ un cmp tel terme que ton voudra £ une e<r- 
lorme perpendiculaire quelconque de la table page 8 o continuée 
à difcretion , on multipliera celui quiefi immédiatement au deffus 
par texpofant de U Bande perpendiculaire, moins texpofant de 
U bande horizontale plus un. Ce produit divi/é par texpofant de 
la colonne horizontale moins un donnera U nombre cherché i en forte 
que nommant ,par exemple le premier terme £une colonne perpendi- 
culaire quelconque i, le fécond />, le troi/tème B , le quatrième C, 
U cinquième D, àcc.on aura le premier = i,le fécond p= r * 

'J^, le troiftéme B = p* ^r 1 ' = t * ^ ^ 1"*- 
triémeC^S^^^ l = B^ r ^^P^^Jt 

cinquième D = Cx =Cx'-r=f x V xL T x 

Pour démontrer ce Lemmc, j'en ferai d'abord apper- 
cevoir la vérité fur une des colonnes perpendiculaires de 
la table prife à difcretion , & après cette induction je 
prouverai que toutes les autres a l'infini doivent fuivre 
cette même loi. 

Il eft vifible en examinant , par exemple, la nxiéme où 

p = î, que l'on aurais = io, C = ~2 = io> 

D = ,0 p= y, E = if- 1 == r f & qu'ainfi en fuivant la 
règle du Lemme , on trouve chaque terme de cette 
colonne tel que le donne Ta formation de la table. 

Il faut maintenant prouver que cette reçle ayant lieu 
comme par hazard pour cette colonne , elle a. lieu par 
neceflîté à l'égard des autres. 

Soit la colonne feptiéme celle que l'oit veut examiner, 
& dont on doit trouver par le Lemme tous les termes 
conformes à ceux que donne la formation de la table. 

Il eft clair que le premier de cette bande fera i , & 
que le (ècond fera p + i r on trouvera par le Lemme que 

le 
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le troifiéme cft JL^i_ x ' = iy, & par la formation de 
la table qu'il eft p x^i h- p = = 2£f£ , ce qu'il 

falloir premièrement trouver. Si l'on fuppofê maintenant 
que p 1 de la quantité que l'on yient de trouver (bit 

changée en/, on trouvera en fubftituant/ pour/n-i 
dans la quantité p x T ~ l qu'elle fè change en celle-ci p x 
d'où il fuit qu'on trouveroit par ce moyen le troifiéme 

terme.de la huitiémebande perpendiculaire =p x Ljj=.2 L 
& qu'employant toujours le même artifice , on trouveroit 

ainfi de fuite conformément au Lemme tous les termes de 
la troifiéme bande horizontale, tels que les donne la for. 
mation de la table. L'on trouvera auflî par le Lemme le 4 e 
terme de cette 'feptiéme bande horizontale = £^l*- p x 

f^t zlriL = 20, & par la formation cet autre É*— 1 x 

!=. + ^ = ^-^ T ^^-> = ^ qui i uicftégl i. 

Maintenant fi l'on fubftitue dans cette quantité, / pour 
/ -»- 1 , elle fe changera en celle, ci , p x £=i x , & en 
vertu de cette fuppofition on trouveroit le quatrième terme 
de la huitième bande perpendiculaire,= ti^î = 37 t & 
ainfi on s'aflurera de la vérité du Lemme à l'égard de tou* 
les termes de cette quatrième bande horizontale. 

On trouvera encore parle Lemme le cinquième ter- 
me de la feptiéme bande perpendiculaire = F ^I xp - x 

= r-* 1 ;»-» = 1 j , & par la formation le même ter- 
me fous cette forme/ x t^l x Z=i x LrJ + p x p^i * t^i ^ 
fe réduit à celle - ci SlzHl^L . 

Maintenant fi l'on fubftitue dans cette quantité , p à la 
• place de p h- i , elle fe changera en celle-ci , p x x 

x ^-'i qui fèrvira à trouver tous les termes delà cin- 
quième bande horizontale , ainfi qu'on Ta enfeigné ci- 
devant; 

M 



?0 Problèmes 

On trouvera enfin par le Lemme le fixiéme terme de I* 
feptiéme bande perpendiculaire = f - *p*-ff-«-» / x ^ — ^ 

= f ' - f f 4 - = & par la formation ce même 

r __ m _ p X f - l XP^-lXP-tXf-4 FXf-lXP-tXf-t 

ICrmC "ÏXXXÎK4XÎ IX*X*X4 



3= -^^^Mf7-' < ' , . & en fubftituant comme on 2 fait 

ci -devant p à la place de p 1 ,on s'adùrera que le terme 
fuivant 8c tous les autres de cette fixiéme colonne hori- 
zontale doivent fuivre Tordre qu'enfêigne le Théorème. 

Corollai a. £ L 

IL fuit du Lemme précèdent que fi Ton cherche en com- 
bien de façons le nombre q peut être pris dans un autre 
nombre plus grand qui foit appellé le nombre cherché 
fera exprimé par une fraâion dont le numérateur fera 
égal a autant de produits de f ,p — 1 , ^ — 2 , p — 3 » 
p — 4, &c. que ^exprime d'unités, & dont le dénomi- 
nateur fera compofé d'un égal nombre de produits des 
nombres naturels 1,2,3,4,5,6, &c. 

COHOLLAIRE IL 

• 

SI l'on veut prendre ou p ou q dans un nombre expri- 
mé par m , je dis que fi p -*-q = m y le nombre qui 
exprimera en combien de façons on peut prendre p dans 
m fera le même que celui qui exprime en combien de fa- 
çons on peut y prendre q, Àinfi par exemple m étant = 7, 
le nombre qui exprimera en combien de façons on peut 
prendre trois choies dans (èpt , fera le même que celui qui 
exprime en combien de façons on y en peut prendre 
quatre j de de même le nombre qui exprimera enrombien 
de façons on peut prendre deux chofes dans fept , fera le 
même que celui qui exprime en combien de façons on 
y en peut prendre cinq j & le nombre qui exprimera en 
combien de façons on peut prendre une chofè dans fèpt, 
exprimera en combien de façons on y en peut prendre f^c. 
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II fuit de là i°, que fi m exprime un nombre impair, -les 
deux nombres de la colonne perpendiculaire qui font les 
plus éloignés des extrémités, font égaux & les plus grands 
entre tous ceux de la colonne $ & que fi m exprime un, 
nombre pair, celui du milieu fera le plus grand d'entre tous 
les nombres de cette colonne. x°. Que les nombres qui font 
à égale datant e , ou de celui du milieu fiwcftun nombre 
pair, ou des deux moyens s'il eft impair,fcront égaux l'un 
a l'autre. 3 0 . On peut obfèrver que la femme de tous les 
termes d'une bande perpendiculaire quelconque eft égale 
au terme correfpondant d'une progreffion géométrique 
double , dont le premier terme (bit l'unité. 

Ainfi par exemple on trouvera que le huitième terme 
d'une progre/fion géométrique double qui eft 118 , fera 
égal à la tomme de tous les nombres que contient la 
huitième bande perpendiculaire. 

Corollaire III. 

ï X Ans toutes les applications particulières , la 

1 J formule du premier Corollaire le réduit toujours» 

a un nombre entier -, ainfi , par exemple , la formule 

rxp-ixr-ixp-ixr-4xr-sxr-6xp-7xp-txr-9 - 
1 • » . * . 4. j . £ . 7 -8 • 9. 10. 

qui , en fûppofânt p = 40 , exprimerait en combien de 

façons dix chofes peuvent fe prendre dans quarante, le 

réduit en divifânt le numérateur & le dénominateur autant 

qu'il eft poflîble, àla quantité 31x4 x 11 x 34 x 37 x 38 x ly 

c= 847660518. 

- 

Corollaire IV. 

LE nombre p exprimant la fuite des nombres naturels 
la formule des nombres triangulaires fera p x r ~- , 
celle des nombres pyramidaux fera^ * x , celle des 
nombres triangulopyramioUux fera p x ^ x ^— x ^ , &c. 
• . * Mij 
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en forte que fi Ton range les nombres de difièrents ordre! 
de telle manière que ne rétrogradant point d'un chiffre, 
comme dans la table page 80 , d'une bande Supérieure 
horizontale à la Suivante , ils fanent une figure quarrée à 
-la place de la figure triangulaire qu'ils ont dans la table 
page 80 , fi l'on veut trouver dans cette nouvelle table 
tel nombre figuré que l'on voudra, fon ordre étant donné 
avec le quantième qu'il y occupe, il n'y aura qu'afubfti- 
tuer dans cette formule pour p le quantième du nombre 
figuré que l'on cherche, c'eft ce que je vois démontré fort 
au long & très fçavament dans un Livre pofthume de M c , 
le Marquis de l'Hôpital qui paroît depuis quelques jours, 
il employé ce Théorème a établir plufieurs proportions 
curieufes & nouvelles en Géométrie -, mais la voye qu'il 
prend pour démontrer ce Ijemme eft 'tout -à - fait diffé- 
rente de celle - ci. 

SECONDE METHODE 

1 

Pour les Combinaisons. 

PROPOSITION XII. 

POur me faire plus facilement entendre je me fers 
d'un exemple. Soir fuppofc que l'on cherche combien 
il y a à parier que tirant quatre cartes au Lazard dans qua- 
rante, par exemple -dans un jeu d'Ombre , on y tirera les 
quatre as. Il eft d'abord évident qu'il m'eft permis de fup- 



pofer que ces quatre as fe trouveront dans lts quatre 
iï?,<J!*~ ( .*tU*.-<-- cartes de deffus,puifque j'ai la liberté de les choifir partout 
} ~~ où je voudrai j or il eft clair que nommant m le nombre 

nrkHêLthtfaws.* dc tous les arrangemenspoffibles de quarante cartes, mon 

fort pour que l'as de carreau fe trouve à la première place 



* r f 

- ~ *->t- l «L-vt^rt fui 



'&.€4y0*j!M eft 1 x £2 = ^5-, puifque cet as étant à la première place 

i^^^u* les trente- neuf autres peuvent avoir tous les divers arran- 
tti^fwauifintM****]^ g Cmcns imaginables i & de même que mon fort pour que 
<. .djj-, ,~,ï /f „„ ttiu 1^ ^ e carreau f e trouvant à la première place , Tas de 
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cœur foie à la féconde, eft 1 x ^ x iV pui f que 

Tas de carreau étant à la première place , & Tas de cœur 
à la féconde, les trente -huit autres cartes peuvent être 
rangées diverfément en autant de façons qu'exprime d'u- 
nités un nombre compofé de 38 produits des nom- 
bres naturels depuis l'unité jufqu'au nombre 38 inclufi- 
vement. • 

Et pour la même railon mon fort pour amener l'as de 
trèfle à la troifiéme place , l'as de carreau étant à la pre- 

I X X — X -Tf 

miere & l'as de cœur à la féconde, leroit- — ~ — — — — 

m 

r= [ >x<8 : & enfin mon fort pour que , l'as de carreau 
étant à la prémiere place, l'as de cœur à la féconde, & 
l'as de trèfle à la troifléme , l'as de pic fut à la quatrième , 

éft lx K*-h*-h*-h = 4>xt » x|||ct> . H eft pareillement 

certain par les règles des changemens d'ordre , page 8 
que le produit des quatre nombres 1, 1, 3, 4= 14 exprime 
tous les arrangemens poflïbles des quatre as aux quatre 
premières places. Donc mon fort pour que les quatre as le 



ra 



1 x 1 x ; x 4 

4o X3?X 58X57 ' 



trouvent dans les quatre premières cartes fe 

Maintenant fi je fuppofe que la lettre p exprime le nombre 
de toutes les manières poflibles de prendre quatre chofes 
dans quarante > il eft évident que mon fort pour prendre 
quatre chofes déterminées dans quarante , fera j'aurai. 

àonc = h *oh je tirerai , = , & 

t 1 

1 — 9\i9o ' 

Cet exemple fait voir que fi je me propofe de tirer un 
nombre quelconque exprimé par q de choies détermi- 
nées, dans un nombre plus grand appelle f>, mon fort fera 
exprimé par une fra&ion dont le numérateur fera compofe 
d'autant de produits des nombres naturels 1,1,3,4, &c. 
& le dénominateur d'autant de produits des quantités p , 
p — 1, p — z, p — 3, &c. que q exprime d'unités-, en 
forte qu'appellant g le nombre dç toutes les manie- 

M iij 
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xes poffibles de prendre q dans p > mon fort fera | 

ixtxix4xjx<, «rc. d'où ie tire a 

fXf-IXf-iXf-JXP-4XNf, 1 & ^ 

confèquent me voila retombé par la méthode des chan- 
gemens d'ordre dans celle des combinaifons, & dans la 
même formule des nombres figurés que nous avons trou* 
nés ci-devant en tenant une route fort différente. 

PROPOSITION XIIL. 
Lemm e- 

Pierre tenant entre fis mains un nombre quelconque ie jettons dâ- 
toutes couleurs , blancs , noirs ,. rouges , ^zr/i rui/rr 
que tirant au hasard un nombre quelconque déterminé de 
jetions , // en tirera tant de blancs , tant de noirs , tant de 
rouges , &c. On demande quel efi le fort de Pierre & celui 
de Paul dans tous les cas poffibles. 

T L faut multiplier le nombre qui exprime en combien 
X de façons les jettons blancs que Pierre doit prendre au 
hazard , peuvent être pris différemment dans le nombre 
de jettons blancs propofés , par le nombre qui exprime en 
combien de façons les jettons noirs que Pierre doit pren- 
dre au hazard ,. peuvent être pris différemment dans le 
nombre entier de jettons noirs propofésj multiplier enfuite 
ce produit par le nombre qui exprime en combien de façons 
différentes les jettons rouges que Pierre fe propofe de tirer, 
peuvent être prisdans les jettons rouges propofés, multi- 
plier de nouveau ce produit, &c. & divifer tous ces produits 
par le nombre qui exprime en combien de façons diffé- 
rentes tous les jettons enlémble de différente couleur que 
l'on doit prendre, peu vent être pris dans tous les jettons 
propofés. L/expofant de cette divifîon exprimera le fort de 
Pierre , ou ce que Pierre devroit parier contre Paul pour 
que le parti fut égal.. 
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Pour rendre la démonftration plus facile & moins abf- 
traite, je vas l'appliquer à quelques exemples particuliers. 

Exemple L 

Pierre tient deux jetions blancs , deux jetions noirs fjr deux 
jetions routes. Il parie que les ayant meler^ & tirant enfui te 
trois jetions au hax^rdentre ces fix il en tirera un blanc, un noir 
tjf un Teugc. 

IL faut remarquer que s'il n'y avoit au jeu que deux 
jettons noirs & deux jettons blancs , il y auroit quatre 
manières différentes de prendre dans ces quatre jettons 
deux jettons de différente couleur $ car chacun des deux 
jettons blancs pourroit être pris avec chacun des deux 
jettons noirs, ce qui fait quatre façons. Maintenant Ci 
à ces quatre jettons on en ajoute deux autres rouges , il 
eft clair que les quatre façons différentes que l'on vient 
de trouver pouvant fé rencontrer chacune avec chacun 
des deux jettons^rouges , le produit qui exprime tous les 
coups que Pierre a pour tirer trois jettons de différente 
couleurs entre ces fix, fera le cube de deux , c'eft à dire, 
qu'il faudra multiplier le nombre qui exprime en combien 
de façons un jetton blanc peut être pris différemment en 
deux jettons blancs par le nombre qui exprime en com- 
bien de façons différentes un jetton noir peut être pris 
dans deux jettons noirs , & multiplier ce produit par le 
nombre qui exprime en combien de façons un jetton rouge 
peut être pris différemment dàns deux jettons. rouges, ce 
qu'il fa H oit démontrer. Or l'on trouvera par la Proportion 
douxiéme 6c par la table , que fix chofes peuvent le pren- 
dre différemment trois à trois en vingt façons j & par 
conféquent le fort de Pierre féra exprimé par la frac- 
tion ou t , le fort de Paul fera donc exprimé par la 
fraction i, & par conféquent le fort de Pierre feroit au 
fort de Paul comme deux eft à trois , ce qu'il falloiz 
trouver. 
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Exemple IL 

Pierre tient cinquante -deux jettent entre (es mains , fcavolt- 
treize blancs , trcizç noirs , treixç rouges & treizg bleus , ou, 
ce qui revient au même, un jeu entier compofe de cinquante- 
deux cartes. On demande en combien de façons différentes :i 
peut ,• tirant quatre cartes au hasard dans ces cinquante- 
deux en tirer un carreau, un cœur, un pic & *n treflç, 

S 'Il n'y avoic que treize carreaux & treize coeurs, i! 
y auroit cent foixante-neuf façons différentes de pren- 
dre dans cesvingt-fix cartes deux cartesde ces deux efpeces; 
carchacun des treize carreaux pourroit être pris avec l'as 
de cœur, ce qui fait treize , ou avec le deux de cœur, ce 
qui fait encore treize, & ainfi de fuite chacun des treize 
carreaux pourroit être pris avec chacun des treize cœurs, 
ce qui fait 13 x 13, c'eft à dire cent foixante-neuf façons 
de prendre un carreau & un cœur dans vingt - fix cartes. 

Prefêntemcnt fi à ces treize carreaux & à ces treize 
cœurs on ajoute treize trèfles, il faudra pour avoir toutes 
les façons poffibles de prendre un carreau, un cœur & un 
trèfle dans ces* trente-neuf cartes, multiplier par 13 les cent 
foixante-neuf façons précédentes^ car chacune de ces cent 
fôixanre neuf façons différentes fe pourra trouver avec l'as 
de trèfle, ce qui lait 13 x 13 x 1, & avec le deux , ce qui fait 
13 x 13 x 1, c'eft à dire trois cens trente- huit façons diffé- 
rentes, & avec le trois, ce qui fait cinq cens fept façons 
différentes , & ainfi fucceflîvement chacune des cent 
fôixante - nçuf façons précédentes fè pourra trouver 
avec chacun des treize trèfles, ce qui fait 13 * 13 x 13 , 
c'eft à dire deux mil cent quatre -vingt dix -fept façons 
différentes de prendre un carreau, un cœur & un trèfle 
dans ces trente-neuf cartes. On oMèrvera de même que 
la quatrième puiflanec de treize exprimera en combien 
de façons différentes quatre cartes de différentes efpecés, 
fçavoir un carreau, un cœur, un pic & un trèfle peuvent 
être priiès dans les cinquante- deux cartes 5 ce qu'il faSoit 
démontrer, 

Or 
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Or Ton trouvera par le Problême précèdent & par Ja 
table que cinquante-deux cartes peuvent être prifès quatre 
à quatre en deux- cens fbixante-dix mil feptcens vingt-cinq 
raçons > & par confèquent le fort de Pierre fera exprimé 
par cette fraction ^ jj . = l*zf£ > & * c *° rt de Pâu l par 
cette autre ^^f-* ,& par confèquent le fort de Pierre fera 
au fort de Paul :; 18561 . 341164 à peu près :: 1 . 8 •en 
forte qu'il aura de l'avantage à parier un contre neuf, . & 
du defavantage à parier un contre huit. 

définition: 

Ï 'Appellerai cartes /Impies les cartes de différentes, 
efpeces $ carte double , deux cartes de même efpece, 
par exemple, deux Rois, deux Dames, deux valets, &c. 
carte triple, trois cartes d'une même efpece, par exemple, 
trois as, trois valets, trois dix, &c. carte quadruple, qua- 
tre cartes d'une même efpece , carte quintuple , cinq cartes 
d'une même efpece , &c. 

PROBLÊME. 

PROPOSITION XIV. 

Soit un nombre de cartes quelconque compofl £un nombre 
d *as , de deux , de trois , de quatre, &c> Pierre parie que 
tirant au hasard entre ces cartes un certain nombre de canes 
à volonté , il en tirera tant de /impies, tant de doubles, tant 
de triples , tant de quadruples, tant de quintuples , &c. 

POur faire entendre plus facilement la folutlon de ce 
Problême, j'appellerai m le nombre des cartes dans Ief 
uelles on en veut prendre un certain nombre} q le nombre 
e fois que chaque efpece de cartes eft répétée dans mi p le 
nombre des différentes efpccesde cartes, en forte que q% p 
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foit = «j ^ l'expofant de la carte qui a la plus haute di- 
menfion entre celles que l'on fê propofe de prendre , r, 4 

l'expofant des autres cartes que l'on veut prendre, 
dont la dimenfion eft moindre, en forte que c exprime un 
nomtre plus petit que b, , & à un nombre plus petit que c , 
& * un nombre plus petit que d> &c. 

Je nommerai auffi B le nombre des cartes que l'on 
demande de la dimenfion exprimée par b , C le nombre 
des cartes que l'on demande de la dimenfion exprimée 
par c , D le nombre des cartes que l'on demande de la 
dimenfion exprimée par</,&c. 

J'exprimerai auffi par cette marque r~j le nombre qui. 

9 

exprime en combien de façons b peut être pris dans q t 
mettant le plus petit nombre deflbus, & le plus grand 
deffus, & entre deux cette marque arbitraire y l . Tout 
cela pofé , voici la méthode. 

Il faut chercher en combien de façons b peut être pris 
dans q 9 élever ce nombre à l'expofant B , multiplier ce 
produit par le nombre qui exprime en combien de façons 
B peut être pris dans p. x°. Multiplier ce produit par le 
nombre qui exprime en combien de façons c peut être 
pris dans q, élever ce nombre à l'expofant C, & multiplier 
ce produit par le nombre qui exprime en combien de fa- 
çons C peut être pris dans p — B. 3°. Multiplier les pro- 
duits précedens par le nombre qui exprime en combien 
de façons d peut être pris dans q , élever ce nombre à 
l'expofant D, &Ie multiplier par celui qui exprime en corn- 
bien de façons D peut être pris dans)> — B—C. 4 0 . Mul- 
tiplier tous les produits précedens par le nombre qui ex- 
prime en combien de façons e peut être pris dans q, élever 
ce nombre à l'expofant £, & le multiplier par celui qui 
exprime en combien de façons E peut être pris dans p — B 

_J c D , & ainfi de fuite. Enfin il faut diviièr cette 

quantité formée de tous ces produits par le nombre qui 
exprime en combien de façons on peut prendre le nombre 
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de cartes propofc dans m, La méthode eft renfermée 
dans cette formule. 

f f f f— » f f-B-C f 

* » * C d D 4 

I i X EZ3 F x nzzj x &c 

B / F 

laquelle doit être divtfee par le nombre qui exprime eft 
combien de façons on peut prendre le nombre de cartes 
propofe dans m, 

II faut remarquer que cette formule étant appliquée à 
un cas particulier, ne doit être compofée que d'autant de 
produits qui font ici marqués par X» qu'il y a de cartes 
de différentes dimcnfions entre celles que l'on veut pren- 
dre. 

On ne pourroit donner la démonftration de cette for- 
mule fans faire de longs difcours, & on n'aura pas beau- 
coup plus de peine à la trouver qu'on en auroit à l'enten- 
dre , ainfî voulant laiflcr le plaifir de l'invention au Le&eur,. 
je me contenterai de l'ëclaircir par quelques exemples. 

Exempte I. Si Pierre fè propofe de tirer fept cartes dans 
cinquante-deux, en forte qu'il y en ait trois doubles & une 
fimple, on aura par la formule 

4 U 4 ro 

1 l 3 x i — 1 x I ' * x T r 

* _J; l l 1 < > XMXlXllX4XIO 

~ 4 x 1} X 17XIO X7 X 47x46 4XUXI7XJOX7X47X4* 



Exemple II. Si Pierre fê propofoit de tirer huit cartes dans 
cinquante- deux, en forte qu'il y en eût une triple, deux 
doubles & une fïmple, on auroit 

4 . n 4. ri 4 

s =rz=î x oxa 1 x - 




divifé par 13 x 15 x 17 x 7 x 47 x 4* x 9 ^~g£Lg t 

Exemple III. Si Pierre fe propofoir de tirer treize cartes 
dans deux jeux entiers compofés de 104 cartes, en forte 

Ni) 
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qu'il y en eût deux quadruples , deux doubles & une <um- 

ple, on auroit par la formule 

8 M S II 8 9 

nu 1 *c i xczzî 1 * czjvlzzj 1 x > « 

4 » l 1 I I 

5s= ~ • 

io}Xj4 x loi x i+ x 97 x 95 x 9+ x Ji x 51 

70* x jvx <xty'xnxf x7t . 

^ IOIXUXÏ0I XMXJ7X4JXMXUX»» 

PROBLEMES 

SUR LE JEU DU PIQUET. 

PROPOSITIO'N XV. 

Pierre efi dernier au Piquet^ & eft fupposè n'avoir point d'as. 
On demande quelle eft fin ejperance d'en tirer ou un^ ou deux, 
ou trois 

/\N fçaitqu'à ce jeu lesjoueurs prennent chacun dôme 
\^/ cartes , qu'il en refte huit au talon , dont le premier 
prend cinq, & le dernier trois. 

Cela pôle, on trouvera par les propofitions 11, n, 13, que 
le fort de Pierre pour tirer un as dans les trois cartes eft-^j- 

Que fon fort pour en prendre deux eft; j$ 

Que fon fort pour en prendre trois eft 

Et par confèquent , que Ion fort pour en prendre ou un , 
ou deux, ou trois indéterminément eft -J| 
en forte qu'il peut parier but- à- but avec avantage qu'il 
lui en entrera quelqu'un , puifque le jufte parti lèroit 15 
contre a8. 

Si l'on fuppofe que Paul qui eft premier en carte n'a 
point de Rois , on trouvera 
Que fon fort pour en avoir un eft -f£J 

Que fon fort pour en avoir deux eft 

Que fon fort pour en avoir trois eft -j^j- 

Que fon fort pour en avoir quatre eft 

Donc fon fort nour^en avoir quelqu'un, indéwrminc- 
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tnent fera ^ ; & par confeqiient il y a à parier deux cens 
trente-deux contre quatre-vingt-onze, environ cinq contre 
deux , que le premier n'ayant point de Rois, il lui en en- 
trera quelqu'un en cinq cartes. 

PROBLEME II. 

* 

PROPOSITION XVI. 

Pierre efi dernier , & efi fupposè ne point porter de carreau. On 
demande combien il y a a parier qu'il lui rentrera dans fes 
trois cartes de quei empêcher que Paul qui efi premier ne 
pmjfe avoir de quinte ou au dej/us. 

QN trouvera par les propofitions n , 12, 13 , qu'il y a 
deux cens vingt coups diffèrens qui donnent la nui- 
à Paul: 

Qu'il y en a 132 qui lui donnent une fèptiéme, 

168 qui lui donnent une fixiéme, 

Et enfin 208 qui lui donnent une quinte j 

Et par confequent le jufte parti de la gageure fêroit 103 
contre 182, ce qui fêroit un peu moins que trois contre cinq. 

Si l'on fuppofoit que Pierre fut premier en carte , les 
autres circonstances du Problême reftanr les mêmes, on 
trouveroit qu'il y auroit à parier 10433 contre J071 , qu'il 
rentrera à Pierre dans les cinq cartes de quoi empêcher 
que Paul ne pût avoir de quinte , ou de fixiéme , ou de 
Jepticme, ou de huitième. 

Car dans cette féconde fuppofition il y aura 792 coups 
qui donneront une huitième à Paul , 

990 qui lui donneront une lêptiéme, 

1650 qui lui donneront une fixiéme, 

1639 qui lui donneront une quinte. 

Ce Problême & le précèdent pourront être utiles aux 
Joueurs en quelques occafions, & fervirà les déterminer 
ibit dans la manière d'écarter, foit à propofer ou à accep- 
ter avec raifon certains partis, par exemple , de remcler 
les cartes , de.donner des points ou la main. Ils pourront 
aufli lèrvir de modèle pour en réfoudre une infinité de 
pareils, qui feront au moins curieux , s'ils ne font pas tous 
utiles. N ùj 
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. PROBLEME 

SUR LE JEU DE LA TRIOMPHE. 

PROPOSITION XVIL 

Pierre & Paul jouent en cinq points à la Triomphe , ils en ont 
chacun trois , Pierre eft premier , il a le Roy é" la Dame troi- 
fième de triomphe, qui fera par exemple de trèfle, & un Roy de 
carreau gardé par le valet: lorsqu'il joue fin Roy de triomphe 
pour la première carte, Paul lui offre un point. On demande 
s'il le doit accepter, & quelle efl y enlerefufant,fin efperance 
de faire la voile. 

IL faut d'abord examiner en combien de façons diffé- 
rentes il peut arriver que Paul ait la Dame gardée d'ut* 
ou de pluheurs carreaux indéterminément , retrancher 
de ce nombre celui qui exprime en combien de façons il 
peut arriver que Paul ait la Dame troifiéme en carreau 
avec une autre Dame gardée de quelqu'autre couleur, 
& en retrancher encore la moitié du nombre qui exprime • 
en combien de manières il peut arriver que Paul, ait la 
Dame gardée de carreau, une autre Dame gardée & une 
cinquième carte quelconque d'une autre efpece. Le nom- 
bre qui reliera, ces fbuftractibns étant faites, fera celui qui 
exprime combien il y a de coups qui peuvent empêcher 
que Pierre ne faflè la voile. 

On trouvera par les proportions ir, n, T3 , 14, qu'il y a 
3605 pour le premier cas, 71 pour le fécond, 140 pour le 
troifiéme. 

On trouvera auflï que le nombre qui exprime en com- 
bien de façons différentes on peut prendre cinq cartes 
dans vingt - deux, eft 16334 , & par confequent on aura 
le fôrt de Pierre dans cette fraction - 

Ain fi l'avantage de Pierre en refufànt la proportion de 
Paul fera exprimé par cette fraction j$jfj4. Donc en fup. 
pofânt que j4, qui exprime l'argent du jeu fut deux piftolles y 
û quelqu'un vouloit achetter les droits de Pierre & fe ract- 
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trc en fa place , il dcvroit donner à Pierre fepc livres neuf 
ibis & onze deniers outre fa mifè. 

Il eft aife de voir par là qu'il eft plus avantageux à Pierre 
de tenter la voile, que d'accepter un point j car en l'accep- 
tant fon fort ne (êroit que ^ A , 6c même un peu moins, 
puifqu'il y a apparence qu'à ce jeu la primauté donne 
quelque avantage à un Joueur qui a trois points de cinq 
contre l'autre quatre. Or il eft évident que \A eft moin- 
dre que fâ$A. Donc, &c. Cette folution peut s'appliquer 
à des cas pareils dans le jeu de THombre, & principalement 
dans i'Hombre à deux. 

PROBLEME 

SUR LE JEU DE L'HOMBRE 
PROPOSITION XVIII. 

Pierre fait jouer en noir 3 fjr eft fipposè avoir un nombre quel- 
conque de triomphes. On demande quelle efperance il a de tirer 
un certain nombre de triomphes dans Us cartes qtiil prend au 
• talon. 

Premier, cas. 
Pierre a trois triomphes & prend fix cartes. 

L'Espérance qu'il a de tirer une triomphe au 
moins dans fix cartes , eft exprimée par la fra&ion 
\x££\ ainfîil pourroit parier 30154 contre 4807, ce qui 
eft un peu plus de fix contre un. 

L'efperance qu'il a d'en tirer au moins deux eft exprimée 
par la fra&ion -Jf/^f > en ^rte qu'il y auroit à parier 
366141 contre 370139. 
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Second cas. 
Pierre a quatre triomphes , é* prend cinq carter, 

L'Espérance qu'a Pierre de tirer au moins une 
triomphe dans ces cinq cartes eft exprimée par la 
fracHon-J^i-î ainfi il pourroit parier 18311 contre jcjjz 
& il auroit de l'avantage à parier trois contre un. 

L'efperance qu'il a de tirer aux moins deux triomphes 
fera exprimée par la fraction ainfi il pourroit parier: 
1767 j contre 38961. 

Troisi e'm e cas; 

Pierre a cinq triomphes , & prend quatre cartel. 

L'Espérance qu'a Pierre de tirer au moins une 
triomphe dans quatre cartes eft exprimée par la frac 
tion-±±|}-, ainfi il pourroit parier 4113 contre 1170, un- 
peu moins que deux contre un. 

H fera facile de réfoudre par Tes proportions ii, 11, 13, un 
grand nombre d'autres Problêmes de même efpece que 
celui-ci , lefquels pourroient fervir à fixe/ des règles pour 
/ça voir à quel jeu il eft à propos de jouer ou de pafïer, ou de * 
jouer fans prendre. 1 1 fufhroit pour cela de chercher pour les 
cartes rougesceque Ton vient de trouver pour Iesnoires,£ 
de faire entrer dans le calcul les Rois, les difièrens Ma- 
tadors &les renonces. On pourroit aufli déterminer à quel 
jeu il eft permis de demander ganoj mais l'étendue de ces. 
matières nous oblige à nous donner des bornes. Il fuffit 
de marquer le chemin t ainfi je finirai par le Problême 
fùivant qui eft a/Tez facile, & pourra être de quelque 
viâge. 
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PROBLEME IL 

PROPOSITION XIX. 

Pierre efi premier en cartes , il a trois Matadors en noir y ej» 
cinq autres triomphes quelconques. On demande combien il faut 
qu'il y ait au jeu pour qu'il luifoit plus avantageux de pren- 
dre an talon que de jouer fans prendre. 

- 

• 

JE fuppofe que chaque Joueur donne une riche pour le 
fans- prendre à celui gui le gagne. 
Il faut remarquer que Pierre a trois coups fur trente- un 
pour tirer une triomphe, & trois coups fur trente- un 
Pour tirer un Roy qui ne foit pas triomphe , & que dans 
l'un & l'autre cas la voile lui eft aflùrce. Cela pofë , Ci l'on 
nomme / chaque fiche , p ce que Pierre gagneroit en jouant 
(ans prendre, & b ce qui viendroit à Pierre préci/emenc 
de la voile. 

Il faudra pour que Pierre ait raifon de jouer fans 

prendre que 6 x p — xf -î^b 25 x p — xf (bit plus 
grand que 31 p , & fi l'on veut Ravoir en quel cas il lui 
teroit indiffèrent de prendre ou de jouer fans prendre. Il 
n'y a qu'à former cette égalité 6 x p — 1/ 15 x 

p — i/ = 3r^, & en tirer félon les règles ordinaires 
b = yf— 10 f \f. D'où il faut conclure que le profit de 
la voile doit être au moins de dix fiches Se fix jettons pour 
que Pierre puille prendre fans defavantage j& par confe- 
quent s'il n'y a point de bête au jeu , Pierre prendra Con 
parti de prendre ou de ne pas prendre félon que ce qui 
fera devant chaque joueur fera ou plus grand ou moindre 
que 14 jettons, en fuppofant qu'on donne deux fiches pour 
la voile» 

Si Ton jouoit l'augmentation des Matadors , & que le9 
triomphes de Pierre raflent trois Matadors, la Dame, le va. 
Jet, le fept,le fix & le cinq , l'équation fêroit j x p — if-*-b 
•M x p+iof+b 15 x p — xf=z 31^, dont on tireroit 

O 
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4 = 8/-t- {/, c'cft à dire, qu'il faudroit pour jouer iâns 
prendre que le profit de la voile rut plus grand que huit 
fiches & fix jeteons , & par confequenr fi , n'y ayant point 
de bête au jeu, il fê trouve plus de neuf jettons devant 
chaque joueur, Pierre aura raifon de prendre, & il jouera 
fans prendre s'il y en a neuf ou moins que neuf. 

Suppofons maintenant que Pierre ait quatre Matadors 
feptiémes en pic , & deux raufles qui feront par exemple, 
le trois de trèfle & le cinq de carreau. 

Pour trouver combien il doit y avoir aux tours dans 
cette fuppofition afin qu'il foit plus avantageux à Pierre 
de prendre pour la voile, que de jouer fans prendre. 

Je remarque d'abord qu'il y a 14 coups qui aflîirent la 
voile à Pierre j car il y en a fix pour prendre deux triom- 
phes, douze pour prendre une triomphe 2c un Roy, trois 
pour prendre deux Roys, & trois pour prendre un Roy 
gardé de la Dame. 

J'obferve enfuite qu'il y a 117 coups qui rendent le fort 
de Pierre incertain jpour la voile , fçavoir , quand il lui 
entre un Roy garde , ou une triomphe avec une faune. 
J'appellerai dans ce cas fon efperance x. 

On aura 24 x p — if -*-6 ■+■ 117 314 x p — %f =46^ 

ou y == 4<? *P — *+ 8 P 6 ^ 6 f — 117 * 

OU 0 = 1 • 

Si Ton fuppofe x=p — if+\b, on aura h = f 
= ° n trouvera ainfi difFerenres valeurs de b 

félon toutes les fuppofitions différentes que l'on fera de la 
valeur de x. Celle qu'on vient de faire iêmble approcher 
aflez de la véritable. On pourroit la trouver exactement , 
mais ce fèroit un nouveau Problème qui nous meneroit 
trop loin. Ce Problême eft plus facile , & d'un ufàge plus 
fréquent à l'égard de l'Hombre à deux. 
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PROBLEME. 

SUR LE BRELAN. 

PROPOSITION XX. 

Pierre y Paul dr Jacques jouent au Brelan, Pierre ejr Paul tien- 
nent le jeu, & Jacques pajfe. La carte qui retourne tfi le Roy 
de cœur , Pierre eft premier, datas ey- le Roy de carreau, 
& tas de coeur. Paul a tas , le neuf & le huit de trèfle. 
Deux des Spectateurs, qui ont vit chacun les jeux de Pierre 
& de Paul, & nont point vit celui de Jacques, difputent pour 
ff avoir lequel des deux Joueurs Pierre & Paul a le plus beau 
jeu , & le plus etejperance de gayier. L'un des deux, nommé 
Jean , parie pour Pierre : t autre , nommé Thomas , parie pour 
Paul. L'argent de la gageure eft nomme A. On demande quel 
eft le fort dis deux Spetlateurs Jean à- Thomas, & ce qu'ils 
devraient mettre chacun au jeu pour parier fans avantage ni 
defavantage. 

IL faut remarquer, i°, que Jean gagnera, fî les trois car- 
tes de Jacques font ou trois cœurs ou trois carreaux. 
2°. Qu'il gagnera encore fi l'une des trois étant un pique 
ou un trèfle, les deux autres font ou deux cœurs ou deux 
carreaux. 3°.Que fi l'une des trois cartes de Jacques eft un 
cœur ou un carreau, les deux autres étant des piques , Jean 
aura gagné. 4 0 . Qu'il gagnera encore fi les trois cartes 
de Jacques font un carreau , un cœur & un pique , & que 
dans toute autre diipofition des cartes de Jacques il a 
perdu. 

Cela pofë , il ne refte plus qu'à examiner combien il y a 
d'hazards diffêrens , qui donnent chacune de ces quatre 
difpofitions différentes des trois cartes de Jacques. On trou- 
vera par les propofitions 11, 11, 13, 14, qu'il y en a vingt 
pour la première , deux cens vingt pour fa féconde, deux 
cens dix pour la troificme , & cent fbixante- quinze pour 

O ij 
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la quatrième j 8c par con/êquent le fort de Jean fera l £ 6 A 
t={j4 — ï^i^, ce qui fait voir que la condition de Pierre 
elt moins avantageufè que celle de Paul, & que Jean pour 
parier également contre Thomas , devroit mettre au jeu 
115 contre 141. 

PROBLEME. 
SUR L'IMPERIALE. 

PROPOSITION XX L 

Pour avoir un Impériale au jeu qui forte ce nom , il faut avoir 
ou quatre as , ou quatre Rois , ou quatre Dames , ou quatre 
valets, ou quatre fept, ou quatrième majeure, ou carte blan- 
che. On demande combien un Joueur peut parier qu'il lui vien- 
dra un Impériale déterminé , par exemple un Impériale <£as % 
ou carte blanche. 

ON connoîtra par les proportions u, 13 , 14, que iïir 
le nombre 125791840 , qui exprime en combien de 
façons on peur prendre douze cartes dans trente -deux, 
il y en a 5108105 pour avoir un Impériale d'as, & 1*5970 
pour avoir carte blanche. 

Le fort d'un Joueur, qui pariroit à l'Impériale ou au 
Piquet d'avoir carte blanche , feroit donc exprime par la 
fradion S7H ^ t > ainfi il auroit de l'avantage à parier 1 con- 
tre 1791, & du defavantage à parier 1 contre 1791. 
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PROBLEME 

SUR 

LE aUINQJJENO VE- 

SECONDE PARTIE. 
EXPLICATION DE CE JEU. 

B BBHS 1 ^ tirC d'^ord entre les Joueurs à qui aura 
le cornet. Suppofons qu'il tombe à Pierre j 
& pour faire entendre le Jeu plus facile- 
ment , fuppofons qu'il n'y a que deux 
Joueurs, Pierre & Paul. Celui-ci mettra 
d'abord au jeu une certaine fomme j alors 
Pierre pouffant les dez , voici ce qui arrive. Si Pierre 
amené cinq ou neuf, il perd , & donne le cornet à Paul. 
Si Pierre amené ou trois, ou onze, ou un doublet , il tire 
la mife de Paul. Celui- ci remet au jeu , & Pierre conti- 
nue de jouer. Si Pierre n'amené aucun des coups préce- 
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dents , il n'aura ni perdu , ni gagné. Pour expliqu er ce 
qui arrive en ce cas, fûppofbns, par exemple, que Pierre 
ait amené fèpt du premier coup. On remarquera, i*, que 
Pierre rejouant, ne pourra gagner cette mifë de Paul qu'en 
amenant fèpt. z". Que Paul eft dans la liberté de rilauer 
une nouvelle mite , & que Pierre fera pareillement dans, 
la liberté de la tenir , ou de ne [la pas tenir. 3 0 . Que Paul 
pour diftinguer cette mife de la précédente, la metdeflbus > 
& qu'elle fe nomme malle. 4 0 . Que fi cette maflè eft égale 
a la mifè , elle fè nomme mafle au jeu - y & que quand elle 
n'eft pas la même, elle fe nomme maflè aux dez. 5 0 . Que 
Pierre ayant accepté cette nouvelle mafTe , il gagnera en 
amenant le coup mivant, ou trois, ou onze, ou doublet, 
ou bien en amenant dans la fuite cette chanfè avant que 
d'amener cinq ou neuf j mais qu'il ne peut gagner la pre- 
mière mifè qui eft dite entrée au jeu , qu'en amenant feptj 
& enfin qu'il les perdra toutes deux en amenant ou cinq 
ou neuf. 

Suppofons prefentement pour une plus ample explica- 
tion , que Pierre ayant dit , Taupe à la majfe , amené de 
fôn fécond coup huit autrement que par doublet , c'eft £ 
dire par fix & deux , ou par cinq & trois , fit que Paul 
mette au jeu une nouvelle maflè que Pierre accepte. On 
remarquera , i°, que Pierre gagnera cette maflè en ame- 
nant ou trois , ou onze > ou doublet. i°. Qu'il gagnera la 
première mife de Paul en amenant fept , & la féconde en 
amenant huit. 3 0 . Qu'il perd les deux mifes & la maflè en- 
amenant ou cinq ou neuf, fie qu'alors il cède le cornet à 
Paul. 

Ce que je viens d'expliquer pour un petit nombre de 
coups, & feulement à l'égard de deux Joueurs , doit s'en*, 
tendre de tout autre nombre de coups & de Joueurs. 
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PROBLEME 
PROPOSITION XXII. 

Pierre & Paul jouent au ££uinquenove , & Pierre tient le cor- 
net. Je fuppofe que la mife de Paul /oit toujours la même , & 
exprimée par A. Je fuppofc auffi que Pierre n'acceptera point 
de maffe > mais qu'il fera obHgê de tenir le jeu jufqu'à ce qu'il 
ait perdu î après quoi je fuppofe le jeu fini. On demande 
quel efi à ce jeu t'avantage le defavantage de celui qui a 
le de > ou, ce qui revient au même , combien Pierre devroit 
demander ou donner à un tiers pour lui céder le cornet, & lui 
donner À jouer en fa place. 

Solution. 

LE fort de Pierre Iorfqu'il pouffe le dé , eft d'avoir 
huit coups pour perdre, fçavoir cinq qui arrive en 
quatre façons , & neuf qui arrive pareillement en qua- 
tre façons j d'avoir dix coups pour gagner, fçavoir les 
fix doublets , trois, qui arrive en deux façons , & onze, 
qui arrive pareillement en deux façons j d'avoir quatre 
coups pour amener fix autrement que par doublet, autant 
pour amener huit autrement que par doublet, deux coups 
pour amener quatre autrement que par doublet , deux 
coups pour amener dix autrement que par doublet , & 
enfin fix coups pour amener fept. 

Donc fi je nomme x le fort de Pierre Iorfqu'il a amené 
huit ou fix, ^ fon fort Iorfqu'il a amené quatre ou dix, 
/ fon fort Iorfqu'il a amené ièpt , q l'avantage ou le defà- 
vantage que Pierre trouve à continuer le jeu Iorfqu'il a 
gagne, & S fon fort en gênerai. On aura le fort cherche 
de Pierre 

10 x xA + tj •+ Sx -*-4t 6y 
o = • . 

\<> 

Il faut prefentement chercher les valeurs des incon- 
nues x, x^^ybiq. 

Pour déterminer la valeur de l'inconnue x, je remarque 
que Pierre ayant amené du premier coup fix fans doublet, 
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il a en rejouant cinq coups pour gagner, huit coups pour 
perdre , & vingt -trois coups pour rejouer. 
On aura donc x = -fc x iA 



On trouve ra de même / = }xi^^ q . 
Et T V *iA + q. 

Maintenant fi l'on fubftitue ces valeurs de x,y 9 ^dans 
l'égalité propolee , on aura* 

O - — ~ - 

?6 

= 900» * *«« yooj y 

Pour connoitre la valeur de q, il faut remarquer que fi q 
ctoit = o , ce qui arriveroit fi Pierre & Paul convenoient 
que le jeu dut finir auflïtôt que Pierre auroit gagné. Alors 
le fort de Pierre feroit lj£LA=A — jèh Ai d '°* & 
clair que la quantité -f££$A exprimeroit le defavantage 
que Pierre auroit à ce jeu. 

On obfervera pareillement que fi Pierre & Paul conve- 
noient avant que de jouer, que Pierre ayant gagné une 
fois , continuera de jouer jufqu'à ce qu'il ait ou gagné de 
nouveau ou perdu, le defavantage de Pierre (êroit -f££jA 

Et que fi l'on fuppofê indétcrminément fûivant la règle 
de ce jeu , que Pierre continuera de tenir la Banque juf- 
qu'à ce qu'il ait perdu, fon defavantage fera exprimé par 

cette fuite infinie^^ £1} x t ^a + |Hf * *a&A 
- OH* + jjj; 4 x yigji + &c. La fomme de 

cette fuite eft = J a y£ y 0 -si = 1 1. é. f. 1 ^ d. fuppofé 
que la mife de Paul fut une piftolle. 

Et ce feroit U le defavantage de Pierre /il [ouoit contre 
un joueur qui à chaque fois qu'il perdroit mît A au jeu, 
& de qui Pierre ne tint jamais aucune mafle. 

Ainft Pierre peut compter que fur chaque piftolle qu'un 
des joueurs met au jeu , foit que ce /bit un enjeu ou une 
mafle , il y a pour lui 14 f. —3 de pure perte , ce qui eft 
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SUR LE QUINQUENOVE. nj 
un peu plus que Ja quinzième partie de fa mife, & un peu 
moins que la quatorzième. Ce qu'il fallût trouver. 

Cet avantage eft allez confiderable , principalement 
Jorfqu'il y a un grand nombre de Joueurs, pour obliger 
ceux qui tiennent le dé àrefulèr les maûes , ce qui ôte tout 
l'agrément de ce jeu. U feroit donc à propos de le refor- 
mer en le rendant plus égal, & en donnant un peu d'avan- 
tage à celui qui tient le dé > pour l'engager à tenir les 
maûes. Pour cela il faudroit convenir que le nombre 4 
amené au fécond coup, gagnât auflibien que 3 & 11. Alors 
l'avantage de celui qui tient le dé par raport à la mile de 
chaque joueur, fèroit exprimé par la fraction qui eft 
à peu près la quatre- vingt - treizième partie de l'unité. 

PROBLEME 

SUR LE JEU DU HAZARD. 

EXPLICATION DE CE JEU. 

/AN y joue avec deux dés comme au Quinquenove. 
y^^Nommons encore Pierre celui qui tient le dé , & 
fuppofons que Paul reprefènte les autres Joueurs. Pierre 
pouflèra le dé jufqu'à ce qu'il ait amené ou 5 , ou 6 , ou 8, 
ou 9 j celui de ces nombres qui fè prefentera le premier 
fèrvira de chanfe â Paul, enfuite Pierre recommencera à* 
pouflèr le dé pour fe donner fâ chanfè. Or les chanfès de 
Pierre font ou4, ou j, ou 6, ou 7, ou 8, ou 9, ou 10, en 
forte qu'il en a deux plus que Paul , fçavoir 4 & io. Il faut 
encore fçavoir ce oui fuit : 

i°. Si Pierre après avoir donné à Paul une chanfe qui 
foit ou 6 ou 8, amené au fécond coup ou la même chanfè, 
ou douze, il gagne -, mais s'il amené ou bezet, ou deux 
& as , ou onze , il perd. 

i°. S'il a donné à Paul la chanfe de j ou de 9 , & qu'il 
amené au coup fuivant la même chanfe , il gagne 5 mais 
s'il amené ou bezet, ou deux & as , ou onze , ou douze , 
il perd, P 
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3°. S'il a donné à Paul la chanfe de 7, & qu'il amené le 
coup fuivant ou la même chanfe, ou onze , if gagne $ mais 
s'il amené ou bezec , ou deux & as , ou douze , il perd. 

4°. Pierre s'étant donné une chanfe différente de celle 
de Paul , il gagnera s'il amené fâ chanfe avant que d'ame- 
ner celle de Paul, & il perdra s'il amené la chanfe de Paul 
avant que d'amener la Henné. 

5 0 . Quand Pierre & Paul ont perdu , on recommence 
le jeu, en donnant de nouvelles chanfesj mais Pierre ne 
quitte le dé pour le donner à celui qui le fuit, que lorfqu'il 
a perdu. 

6°. S'il y a plufieurs Joueurs , ils ont tous la même 
chanfe. 

PROBLEME. 

PROPOSITION XXIII. 

On demande quel eft h ce jeu davantage ou le de/avantage de 
celui qui tient le dé. 

Oit fuppofe que la mife de Paul foit \A. 

i°. Si la chanfe de Paul eft 6 ou 8 , le fort de Pierre 

f ; , ^H-gxf^^gXyf A + C x \A+\A , 
îcr* — ~fï U Sl. 

i°. Si la chanfe de Paul eft 7, le fort de Pierre fera 

~ 6 ** A - 

3°. Si la chanfe de Paul eft ou 5 ou 9 , le fort de Pierre 
fera ^^ lt ^*' ox 7^ 1< M- t - fx ^ = n»«^ 

.Par confequent le fort de Pierre fera 
& fon defavantage fera 

— — M: 



S 
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SUR LE JEU DU HàZARD. Iij 
Cette fraction qui exprime le defavanrage de Pierre par 
raport à la mifè de Paul , eft plus petite que ^ , & plus 
grande que ^ . 

Mais parceque ce defavantage continue tant que Pierre 
continue d'avoir le dé , Je defavantage de Pierre confî- 
deré en gênerai eft exprimé par une foite infinie dont la 
fomme âk-^^A^ en forte que fi ~A defigne une piftolle, 
ilya3r8Yj-d.de pure perte pour lui fur chaque piftolle, 
& Pierre pourroit fans defavantage donner 7 f. z ^jd. 
à celui qui s'offriroit de tenir le dé en fa place. 

REMARQVE I. 

CTst la coutume des Joueurs â ce jeu de ne mettre 
leur argent que lorfqu'on leur a livré chante. Or il 
eft évident que cet ufage eft préjudiciable à celui qui tient 
le dé, car puhque fon defavantage eft environ ^7 , lorfque 
la chanfè des Joueurs eft 6 ou 8 , & feulement j~ lorfque 
leur chanfè eft ou 5 ou 9 , & ^ lorfque leur chanfè eft 7, 
il eft clair que fi les Joueurs connoifibient avec exactitude 
leur intereft, ils hazarderoient plus d'argent lorfque leur 
chanfè eft ou j ou 9, que lorfquelle eft 7, & plus encore 
lorfqu'elle eft 6 ou 8 , que lorfqu'elle eft 7 ou y ou 9. Il 
fèroit donc à propos que les Joueurs miflent leur argent • 
au jeu avant que celui qui tient le dé leur eût livré chanfè. 

REMARQVE IL 

N voit que ce jeu eft aflèz égal , mais il le fèroit 
V^/davantage fi Ton convenoit que Pierre ayant amené 
du premier coup 7, gagnât au fécond coup en amenant 
ou la même chanfc , ou n ou 11, & qull perdît fèulement 
en amenant ou bezet ou deux & as } car je trouve que 
par cette reforme celui qui tient le dé auroit de l'avan- 
tage , mais ce ne feroit que d'un fol & deux deniers fur 
chaque piftolle , ce qui eft peu confiderable. 
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PROBLEMES 
SUR LE JEU DE L'ESPERANCE, 

EXPLICATION DE CE JEU. 

ON y joue avec deux des. Les Joueurs conviennent 
de prendre un certain nombre de jet tons, & tirent 
enfuite à qui aura le dé. Cela fait , fi celui qui a le dé 
amené un as , il donne un jetton à celui qui eft à fa gau- 
che } s'il amené un fix , il mec un jetton au jeu j s'il amené 
fix & as, & qu'il ait plus d'un jetton , il en payera un à fa 
gauche & un au jeu : mais s'il n'en a qu'un , il le mettra 
au jeu. Dans tous ces cas celui qui a le dé après avoir 
payé , cède le cornet à celui qui le fuit à la droite. S'il 
amené un doublet, il a la liberté ou de rejouer dans Tem- 
pérance d'amener encore deux doublets de fuite , ce qui 
le feroit gagner, ou de céder le dé à celui qui le fuit à la 
droite. S'il amené tout autre coup,c'eft à dire, s'il n'amené 
ni as, ni fix, ni doublets , il cède le cornet, fans rien payer 
à celui qui eft i ia droite j enfin celui- là gagne l'argent 
du jeu, qui le premier amené trois doublets dé fuite, ou 
qui conferve quelque jetton, tous les autres Joueurs ayant 
perdu les leurs. 

Il eft à remarquer que quand on n'a plus de jettons , on 
ne joue plus, fit qu'on ne peut rentrer au jeu (ce qui Ce 
nomme refufeiter) que parle fècours de celui qu'on a poux 
voifin à kt droite lorlqu*il amené un as. 
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PROBLEME. 
PROPOSITION XXIV. 

Pierre , Paul ejr» Jacques prennent chacun unjetton , & s* accor- 
dent que celmi qui refiera avec quelques jettons , les autres 
n* en ayant plus ^ gagnera une certaine femme dont ils convien- 
nent. L'on fuppofè que Pierre a le d*\ que Paul eft â fa droite 
& Jacques d fa gauche. On demande quel eft le fort des trois 
Joueurs , cefi d dire , quel eft t avantage ejr le de [avantage 
que dorme à chacun la fituation & la place où il fe trouve. 

S On A l'argent du jeu , ôc S le fort de Pierre au corn- 
meocemenc du jeu. 
Il faut remarquer d'abord que Pierre pourtant le dé a 
fix coups fur trente -fix pour amener un doublet $ i°. qu'il 
a deux coups pour amener fix & as } 3". huit coups pour 
amener un as d'un de, l'autre dé n'étant ni as ni fix } ces 
huit coups font as & deux , as & trois , as & quatre , as & 
cinq , deux & as, trois & as , quatre & as, cinq & as : 
4°. huit coups pour amener un fix d'un dé , l'autre dé 
n'étant ni as ni fix 5 ces nuits coups font fix & deux , fix 8c 
trois, fix & quatre , fix & cinq } deux & fix , trois & fix, 
quatre & fix , cinq & fix. 

Cela ppfé, il eft clair que le fort de Pierre lorfqu'il va 
jouer eft, 1*, d'avoir huit coups , pour que n'ayant rien 
Jacques ait deux jettons , & Paul un jetton & le dé , Ra- 
voir quand Pierre amené un as fans fix ni doublet j i°. d'a- 
voir dix coups, pour que n'ayant rien Jacques ait un jetton 
& Paul un jetton & le dé , Ravoir quand Pierre amené 
un fix fans doublet } 3 0 . d'avoir dix-huit coups, pour que 
Pierre, Paul & Jacques, ayant chacun un jetton, Paul ait 
le dé. 

Si l'on nomme x le fort de Pierre dans le premier cas , 
y fon fort dans le fécond cas , ^fon fort dans le troifiéme 
cas, on aura S~ »,*«• - '»« g: 4 ** \\ - ** . 

P iij 
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Pour déterminer *, il faut remarquer que Pierre n'ayant 
rien , Jacques ayant deux jettons, & Paul ayant un jetton 
& le dé, le fort de Pierre lor/quePaul va pouuer le de eft,. 
i°, d'avoir huit coups , pour que Paul n'ayant rien, Pierre 
ait un jetton , & Jacques deux jettons & le dé , Ravoir 
quapd Paul amené un as fans fix ni doublet $ i°. dix coups 
qui le font perdre & finifient la partie, fçavoir quand Paul 
amené un fix fans doublet j 3 0 . d'avoir dix -huit coups, pour 
que Pierre n'ayant rien, Jacques ait deux jettons & le dé, ■ 
& Paul un jetton. 

Si l'on nomme u le fort de Pierre dans le premier cas , 
& / fon fort dans le troifiéme , on aura x = ll '"' 0 ^ 0 *' ,t 

Pour déterminer «, il faut obforver que Paul n'ayant 
rien , Pierre ayant un jetton , & Jacques deux jettons & 
le dé, le fort de Pierre lorfquc Jacques va poufièr le dé eft, 
i°, d'avoir deux coups , pour que Jacques n'ayant rien , 
Paul ait un jetton , & Pierre un jetton & le dé , fçavoir 
quand Jacques amené fix & as j z°. huit coups qui remet- 
tent le jeu comme au commencement , fçavoir quand 
Jacques amené un as fans fix ni doublet j 3 0 . huit coups, 
pour que Paul n'ayant rien, Jacques ait un jetton, & Pierre 
un jetton & le dé, fçavoir quand Jacques amené un fix 
fans as ni doublet } 4 0 . dix - huit coups pour que Paul 
n'ayant rien, Jacques ait deux jettons, & Pierre un jetton 
&iedé. 

Si l'on nomme p le fort de Pierre dans le premier cas , 
q fon fort dans le troifiéme cas, r fon fort dans le quatrié- 
me cas, on aura u = ^ = — — — . 

Pour déterminer />, foit / le fort de Pierre lorfque Jac- 
ques n'ayant rien , Pierre a un jetton, & Paul un jetton 
&le dé,onaura/> = "xo-ixj-hi ^ Qr/^'ii^!^. 

Donc /> = 4 * -h 5>T^p = d'oùl'onrire/ 

18 

— i 7 »«•»■=» ».**■ x * — rr~ r?—' 

Pour détenniner & foit appelle K le fort de Pierre lor£ 
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ijue Paul n'ayant rien , Pierre a un jetton , & Jacques un 
jetton & le dé , on trouvera q = 18 xo-nx* ^ & K 
_ iok^ix^uxi . a'où l'on tire q = . Or 

on a eu ci-devant p = *>£±> donc q = 5^ * 4 x 

*"""* x7X 17 " 

Il eft évident que t = I>xo *" Xl ' — 1«. 

On aura (en fubftituant ces valeurs de ^, q y r ) * =» 

— î 7 17x17 i — , ce qui fe re- 

duit à «= ^ -j donc r= ^ . 

Pour déterminer la valeur de r, il faut remarquer que 
Pierre n'ayant rien, Paul ayant un jetton, & Jacques deux 
jettons 6c le dé, le fort de Pierre lorique Jacques va pouffer 
iedé eft, i°, d'avoir deux coups pour perdre, fçavoir quand 
Jacques amené fix & as 5 z°. huit coups, pour que Pierre 
n'ayant rien, Jacques ait un jetton, & Paul deux jettons 
& le dé , fçavoir quand Jacques amené un as fans fix ni 
doublet i 3 0 . huit coups , pour que Pierre n'ayant rien , 
Jacques ait un jetton , & Paul un jetton & le dé, fçavoir 
quand Jacques amené un fix fans as ni doublet } 4 0 . dix- 
huit coups, pour que Pierre n'ayant rien, Jacques ait deux 
jettons , & Paul un jetton & le dé. 

Cela pofé, fi l'on nomme c le fort de Pierre dans le 
fécond cas , on aura / = »x°~i*'* j *J ■»'»»' 

4' 4 ^ ■*■ 9x 
~ Ï8~* 

Pour déterminer la valeur de r, on remarquera que 
Pierre n'ayant rien , Jacques ayant un jetton , & Paul 
deux jettons Se le dé , le fort de Pierre lorfque Paul va 
pouffer le dé eft , i", d'avoir deux coups , pour que Paul 
n'ayant rien , Pierre ait un jetton , & Jacques un jetton 
& le dé , fçavoir quand Paul amené fix & as -, z°. d'avoir 
huit coups, pour que les trois Joueurs ayent chacun un 
jetton , Jacques ayant le dé , fçavoir quand PauL amené 
un as fans fix ni doublet j 3 0 . d'avoir huit coups, pour que 
n'ayant rien, Paul ait un jetton , & Jacques un 
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jetton & le dé, fçavoir auand Paul amené un fix fans as ni 
doubler-, 4 0 . d'avoir dix-huic coups, pour que Pierre n'ayant 
rien, Paul ait deux jettons, & Jacques un jetton & le dé. 

Si l'on nomme le fort de Pierre dans le fécond cas m t 
dans le troifiéme cas », dans le quatrième 6, on aura 

x x K •*■ %m tn i%b | 4»» 



Pour déterminer m , foit h le fort de Pierre lorfque 
Jacques n'ayant rien, Paul a deux jettons , & Pierre un 
jeccon & le dé , on aura 

_ ieX f»» x h+ 18 xS fp •*• 4 * ■* »y 

w== r« = — ïg — * 

Pour déterminer h , foit 2? le fort de Pierre lorfque 
Jacques n'ayant rien , Pierre a un jetton > & Paul deux 
jettons & le dé , on aura 

* n = — — , „ 

Pour déterminer ^,foit D le fort de Pierre lorfque 
Jacques n'ayant rien', Paul a un jetton, & Pierre deux 
jettons & le dé , on aura 

jj . — « — — • 

Pour déterminer D , foit £ le fort de Pierre lorfque 

Jacques n'ayant rien, Pierre a deux jettons, & Paul un 

jecton & Je dé , on aura 

z> = — r 6 1 — « 

CcE = n =-ï— 

Si l'on fubftitue les valeurs de E , D y B r h t dans les 
équations précédentes , on trouvera 

JJ * 17 X 17 

^ — " Ï7 

^ 8t-^- 4?-^P 

Et enfin m = «A^H^i^^.o , 
On trouvera auflî 



■ «xo^nx; L 

U )6 1/' 

/ '»XO*lgXt I . 



Pour 
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Pour déterminer la valeur dey , il faut remarquer que 
Pierre n'ayant rien, Jacques ayant un jetton, & Paul un 
jeteon Se le dé, le fort de Pierre eft, i°, d'avoir huit coups 
pour que Paul n'ayant rien, Pierre ait un jetton, & Jacques 
un jetton & le de , fçavoir quand Paul amené un as lans 
fix ni doublet } i°. dix coups pour perdre, icavoir quand 
Paul amené un fix j 3 0 . dix-huit coups , peur que Pierre 
n'ayant rien, Paul ait un jetton, & Jacques un jetton & 
le dé. 

Cela pofé , on aura y = «**-^*°-'** . & 

fubftituant dans cette équation pour K fa valeur 97 ^ 

& pour n fà valeur {y , on aura 

y — 4 x 5^-*-4 x x 7 -ro* i7x*7 

18 

d'où l'on tire, en tranipofant & reduifant, y = -±11*4. 

Pour déterminer la valeur de ^, je remarque que Pierre, 
Paul 6c Jacques ayant chacun un jetton, & Paul ayant le 
dé , le fort de Pierre eft , i°, d'avoir dix coups , pour que 
Paul n'ayant rien , il ait un jetton, & Jacques un jetton 
& le dé, fçavoir quand Paul amené un fix fans doublet j 
2 0 . huit coups , pour que Paul n'ayant rien , il ait deux 
jettons , & Jacques un jetton & le dé , fçavoir quand 
Paul amené un as fans fix ou doublet 5 y. dix - huit 
coups, pour que Pierre, Paul & Jacques ayant chacun un 
jetton , Jacques ait le dé. 

Si Ton nomme G le fort de Pierre dans le fécond cas, 

on aura ^ = . 

Pour déterminer G, je remarque que Paul n'ayant rien, 
Pierre ayant deux jettons , & Jacques un jetton & le dé, 
le fort de Pierre eft, i°, d'avoir dix coups pour gagner, 
fçavoir quand Jacques amené un fix fans doublet} S. huit 
coups, pour que Jacques n'ayant rien, Paul ait un jetton, 
& Pierre deux jettons & le dé , fçavoir quand Jacques 
amené un as, fans fix ni doublet $ y. dix-huit coups, pour 
aue Paul n'ayant rien , Jacques ait un jetton , & Pierre 
deux jettons éc le dé. 
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Si Ton nomme F le fort de Pierre dans le dernier cas , 

onauraG^^^^^. 

Pour déterminer J, foit Zle fort de Pierre lorfque 
Paul n'ayant rien, Pierre a un jetton , & Jacques deux 
jettons & le dé, on aura 

F n — ' — ri 

On trouvera auflî 

x n = n • 

Si l'on fubftitue les valeurs de G, de « & K dans l'éga- 

lite ^= y« » on aura 

inm^ttoiyyp^wtw^atm*^<78oj^i<s<4^+tm8g+T7t8o* . 

^ 708Î98 ~~ ~ > 

& fubftituant de nouveau pour r fa valeur 
& pour f fa valeur 

»)*8*7^* nyo*»P ■*» 714 6 9*^ •♦• I77i47f *• 70 g? S gg -*• I38t4g 

♦1576Î7 * 

on trouvera, en tranfpofânt & reduiiânt, 

^ H78ooi7*02*888U7i7 

On aura auflî 

7H7QM8lo9S>M7*j:4 
** H78ûot760^Jl88 8 U7I7 ,n, 

& par confequent 

ç yot98i i7gl I'87f 1 tît-f A 

° x?78ooi7«ozj>888U7l7' :i * 

Ainfi le fort des trois Joueurs Pierre, Paul & Jacques » 
fera comme les trois nombres 

5019811761187531115, 7 x, 7°i $810993 3765 14, 
11643101030807915088. 

Il faut remarquer que dans ce Problème on n'a pas eu 
lieu d'examiner s'il étoit avantageux au Joueur de recom- 
mencer lorfqu'il amené de fon coup un doublet , dans 
l'eiperance d'en amener trois de&ire } mais cette «mo- 
dération aurait lieu fi en fuppofant ( ainfi qu'il fe fait fou- 
vent ) qu'il fuffit pour gagner d'amener deux doublets de 
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SUR LE *BU DE LÏSPERANCE. uj 
fuite , il le trouvoit un plus grand nombre de joueurs ou 
feulement deux Joueurs qui cuflènt chacun pluficurs jet- 
tons. On pourroit donner là deflus des règles certaines , 
ainfi que l'on va voir dans le Problême qui fuit. 

PROBLEME II. 

PROPOSITION XXV. 

» 

Pierre & Paul ont un nombre quelconque dejettons. Von de- 
mande en quel cas ils doivent recommencer lorf qu'ils amènent 
un doublet. L'on fippofe qu'ils gagneront en amenant deux 
doublets de fuite. 

Premier cas. 

Pierre & P*«l n'ont qu'un jetton chacun , & c'efi à Pierre à 
jouer. L'on demande quel efi fin fort. 

PO u r refoudre ce Problême , il faut faire des fùppo- 
fitions touchant la manière de jouer de Pierre & de 
Paul, car il peut arriver, i°, que Pierre Se Paul recom- 
menceront lorfqu'ils auront un doublet j z°. qu'ils ne re- 
commencent dans ce cas ni l'un ni l'autre j 3 0 . que Pierre 
recommence, & que Paul ne recommence pas ■> 4 0 . que 
Pierre ne recommence pas , Se que Paul recommence. 
Or félon toutes ces différentes fuppofitions , le fort de 
Pierre fera différent. 

i°. Si le deflèin de Pierre & de Paul eft de ne point re r 
commencer lorfqu'ils auront un doublet, le fort de Pierre 
fera \ A , & celui de Paul f A. 

i°. Si le deflèin de Pierre & de Paul eft de recorn mcn ? 
cer lorfqu'ils auront un doublet, le fort de Pierre eft 
& celui de VmX-^A. 

3°. Si le deflèin de Pierre eft de ne pas recommencer , 
& celui de Paul de recommencer , en ca* de doublée 
ibn fort lèra j\j4, & celui de Paul A. 

4°, Si le deflèin de Pierre eft de recommencer , & celui 
de Paul de ne pas recommencer , ifbn fort fera -£A\ & 
celui de Paul ^A* 



^ 
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Il fuit de là que Pierre, & par confequént Paul , doiveni. 
céder le cornet fans recommencer lorfqu'ils ont amené 
un doublet. 

Pour s'aûurer fi Pierre & Paul doivent recommencer 
lorfqu'ils ont amené un doublet , il fuffit d'examiner fi le 
fort de Pierre eft plus grand ou moindre lorfqu'ils reconu 
mencent tous deux , que lorfque ni l'un ni l'autre ne re- 
commence. 

Second cas. 

Pierre a un jetton Contre Paul deux jetions , & c'e/l à Pierre 
à jouer. 

i*. ^1 l'on fuppofe que ni Pierre ni Paul ne recommence- 
^ront lorsqu'ils auront un jetton contre deux, & qu'ils 

auront amené un doublet , on trouvera que le fort de 

Pierre eft $ A , & celui de Paul ^ A. 
i°. Si l'on fuppofè qu'ils recommenceront l'un & l'autre 

lorfqu'ayant Mf\ jetton contre deux, ils auront amené un 

doublet, le fort de Pierre fera ^rêèiAj & celui de Paul 

Troisième cas. 

Pierre é" P**l ont chacun deux jettons , & Pierre a le dé, 

l'on fuppofe qu'ils ne recommenceront ni l'un ni 
^) l'autre lorfqu'ils auront un jetton contre trois , on 

trouvera le fort de Pierre = & celui de Paul $$£4. 

On trouvera auffi que le fort de Pierre lorfqu'il a un jetton 

contre trois , & que c'eft à lui à jouer, eft ffi$f A, 
i°. Si l'on fuppofo qu'ils recommenceront l'un & l'autre 

lorfqu'ayant un jetton contre trois , ils auront amené un 

doublet , le fort de Pierre fera ^ ffiîi? A , & celui de 
p au l *°-H<7t« A 

Il fuit de là que Pierre ne doit point recommencer, 
lorfqu'ayant un jetton contre Paul trois jettons, il amené 
un doublet. 

On pourra en cette forte examiner fi Pierre doit ou 
céder le dé à Paul, ou recommencer lorfqu'il a un jetton 
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SUR LE JEU DE i/EsPERANCE. u; 
contre quatre, ou deux contre trois j le calcul fera le même 
que celui de ce Problême & du précèdent , mais la lon- 
gueur en /croit exceflîve , ainli je ne confeille à perfonne 
de le tenter. Il y a beaucoup d'apparence que Pierre doit 
recommencer & tenter de gagner en amenant deux dou- 
blets de fuite, lorfqu'ayant un jetton contre quatre, il a 
amené un doublet } car je trouve que dans le troifiéme & 
dernier cas, la différence du fort de Pierre lorfqù'il ne 
recommence pas , à /on fort quand il recommence , eft 
&îuti!&s > ce qui eft moins qu'un centième. . 

PROBLEMES 
SUR LE TRICTRAC. 

IL eft très utile, pour jouer le Tri&rac agréablement & 
avec avantage, defçavoir à chaque coup de dé, l'efpe- 
rance qu'on a ou de battre , ou de remplir, ou de couvrir 
quelqu'une de fès dames par le coup qu'on va jouer. C'eft 
auffi ce que fçavent allez les bons Joueurs $ mais ce n'cft 
que par une grande application & beaucoup d'exercice 
qu'on peut en acquérir l'habitude pour les cas qui font un 
peu compofés. Par exemple, il y a peu de perfonnes qui 
puiflènt voir d'un coup d'œil que leur petit jan étant diil 
pofé ainfiquedanslecôtéytfduTri&rac,ils ayent un coup 
pour gagner douze points, dix coups pour en gagner huit, 
trois coups pour en gagner fix , feize coups pour en ga- 
gner quatre , & enfin fix coups pour ne pas remplir. Mais 
ce qui patie extrêmement les connoiflances ordinaires des 
Joueurs , & ce qui leur feroit néanmoins très important 
pour bien jouer les dames, & faire des tenues à propos, 
c'eft de pouvoir connoître avec exactitude l'efperance que 
l'on a de tenir un certain nombre de coups fans rompre, 
ou d'arranger fo'n jeu de telle ou telle façon, en deux ou 
plufîeurs coups . On peut découvrir toutes ces chofès par les 
méthodes précédentes : En voici deux Exemples fort Am- 
ples , dont le dernier peut avoir quelque utilité. 
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Problbmés 

PROBLEME I. 

PROPOSITION XXVI- 

Pierre parie qu'il prendra fin y and coin en deux coups. On 
demande ce qu'il doit gager pour que le parti J oit égal. 

IL faut remarquer, i°, que Pierre ne peut gagner qu'en 
amenant du premier coup de de l'un de ces quatre coups, 
iîx cinq , quine ou fônnés. 

2*. Qu'ayant amené l'un de ces quatre coups , il n'a pas 
encore gagné > mais qu'ayant amené (îx cinq du premier 
coup, il doit pour gagner amener encore fix cinq au fécond 
coup j & qu'ayant amené du premier coup quine , il doit 
pour gagner amener au fécond coup fbnnés $ & qu'ayant 
amené du premier coup fbnnés, il doit pour gagner ame- 
ner au fécond coup ou quine ou fonnés. Il fuit de tout 
cela que le fort de Pierre fera j| x -+■ x x 
ï7 == ïi 7 ï6 y ain ^ Pierre pour parier fans defavantage, doit 
mettre au jeu 7 contre 1x89, & il auroit de l'avantage à 
parier 1 contre 186 de prendre fon grand coin en deux 
coups. 

PROBLEME IL 
PROPOSITION XXVII; 

Mes dames étant difiofees ainfi qu'il paroU dans le coté B du 
Triftrac, je veux feavoir combien je pourrais parier de tenir 
deux coups fans rompre. 

LES hazards des deux cqups font ici mêlés enicmble, 
& ne fê doivent point confiderer indépendamment 
l'un de l'autre. Si avantageux que puiflè être mon premier 
coup, il eft clair que mon fécond coup peut me faire per- 
dre j & au contraire fi defayantageux qu'il foit, il ne m'ôte 
point l'efperance de tenir au fécond coup. La plus grande 
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partie des coups de dé 
que je peux amener au 
premier coup, diverfî- 
îîent mon attente pour 
l'événement du fécond, 
mais il y en a qui me 1 aif- 
lênt une égale efperan- 
ce. Par exemple il m'eft 
indiffèrent d'amener au 
premier coup fbnnés ou 
cinq & as , ou quatre fie 
deux} fix trois ou cinq 
& quatre, fiec. Pour démêler tout cela, il faut chercher 
quelle eft mon elperance de tenir au fécond coup dans 
toutes les différences fuppofitions des differens coups de 
dé que je peux amener au premier coup. La fbmme de 
tous ces hazards exprimera mon fort , on trouvera que 
j'ai, i°, deux coups qui me donnent y|, fçavoir fix fie cinq. 

i°. Trois coups qui me donnent y|, fçavoir lîx quatre 
& quine , puifqu'ayant amené fix quatre ou quine du pre- 
mier coup , j'ai pour tenir fbnnés 6c fix fie as. 

3°. Quatre coups qui me donnent-^ , fçavoir fix trois, 
& cinq fie quatre , car j'aurai pour tenir fonnés, fix & as, 
fix deux fie bezet. 

4°. Quatre coups qui me donnent yf , fçavoir fix deux, 

& cinq & trois , car j'ai pour tenir fonnés, fix & as , fix 
deux, fix trois , deux & as & bezet. 

5°. Deux coups qui me donnent -f| , fçavoir quatre fie 
trois, car j'aurai pour tenir au fécond coup fbnnés , fix fie 
as, fix deux, fix trois, deux & as, trois & as & bezet. 

6°. Quatre coups qui me donnent fçavoir fix & as, 
& cinq & deux, car j'aurai pour tenir fix & as , fbnnés , 
fix deux , bezet", fix trois, deux & as, fix quatre , trois fie 
as , & double deux. 

7°. Six coups qui me donnent^, fçavoir fbnnés, cinq 
fie as, quatre fie deux fie ternes , car j'aurai pour tenir fon- 
nés, fix fie as , fix deux, bezet , fix trois , deux fie as , fix 
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quatre, trois & as, double deux, lîx cinq, quatre &as; 
trois fie deux. 

8°. Quatre coups qui me donnent -f-J-, fçavoir quatre Se 
as , & trois & deux , car j'ai pour tenir tous les mêmes 
coups que fi j'euflè amené du premier coup cinq & as , & 
outre cela l'efperance d'amener au fécond coup cinq fie 
as. 

9°. Un coup qui me donne yf , fçavoir carme, car j'aurai 
pour tenir au fécond coup deux 6c as, bezet, fix fie as, fix 
deux fie fbnnés. 

io°. Trois coups qui me donnent fj, fçavoir trois & as, 
Se double deux, car j'ai tout pour tenir au fécond coup, 
excepte cinq & quatre, cinq fie trois, quatre fie trois, quine, 
carme fie terne. 

iï°. Deux coups qui me donnent fçavoir deux fie as, 
car j'aurai tous les coups favorables pour tenir , excepté 
quine , carme , fie cinq fie quatre. 

iz°. Un coup qui me donne {■£, c'eft bezet , car il n'y 
aura au fécond coup que quine contre moi. 

Le fort cherché fera donc yfff , fie le jufte parti de h 
gageure feroit 565 contre 731. On auroit de l'avantage .i 
parier 3 contre 4, fie du defavantage à parier 4 contre 5. 

AVERTISSEMENT. 

ÎL eft impolïîble dans la plufpart des fituations où deux 
Joueurs peuvent fe trouver au Tridrac , de déterminer 
quel efl leur fort, fie d'eftimer avec précifion de quel côté 
eft l'avantage , car outre la variété prodigieufé des diffé- 
rentes difpofitions poflîbles des trente dames, la manière 
fouvent arbitraire dont les Joueurs conduifént leur jeu , 
eft. ce qui décide prefque toujours du gain de la partie. 
Or tout ce qui dépend de la fântaifîe des hommes n'ayant 
aucune règle fixe fie certaine , il efl clair qu'on ne peut 
refbudre aucune queftion fur le Triâxac , à moins que la 
manière de jouer ne foit déterminée. Le féul Problême 
que l'on puiûe refoudre d'une manière générale fur le jeu 
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du Triârac eft celui-ci : Trouver le fort de deux Joueurs qui 
en font au jan de retour , quelque nombre de dames quils ayent 
encore À paffer, en quelque endroit au' y elles fe trouvent placées. 
J'en donne ici un Exemple, qui fuffira pour faire connoî- 
cre de quelle manière on pourrait trouver les autres cas 
plus compofés. 

PROBLEMÉ lit 

PROPOSITION XXVIII. 

Pierre a les trois dames A, B, C à lever y & Paul Us trois 
dames D, E, F } celui qui le premier aura levé en pafjant 
toutes fes dames, gagnera. On fuppofe que c'eft à Pierre à 
jouer, ton demande quel eft t avantage de Paul. 

LOrsque Pierre va jouer, il a vingt-cinq coups pour 
pafler les deux plus reculées £ &C, huit pour paflèr 
les darnes^ &C , fçavoir fix &as, cinq & as, quatre & as, 
trois & asi deux coups pour palTer les dames A 
un coup feulement pour paflèr fçavoir bezet. 

Soit nommé S le tort de Pierre lorfqu'il va jouer, x fon 
fort quand il amené deux & as , & y fon fort quand il 
amené du premier coup bezet. On aura S = ~ "*7/"- • 
L'argent du jeu eft appelle A. 

Il s'agit prefentement de déterminer les inconnues x Sep 
pour en venir à bout, il faut remarquer que Pierre n'ayant 
plus à lever que la dameC, ne peut ni perdre ni gagner 
par le coup que jouera Paul j mais que fon fort fera diffé- 
rent félon tous les diffërens coups que Paul amènera. Car, ' 
par exemple, Paul pafTant de ion premier coup les deux 
dames £ &f, fi Pierre ne pafle pas de fon fécond coup la 
dame C il aura certainement perdu, au lieu qu'il pourroic 
encore gagner fi Paul n'eût pafle de fon premier coup que 
les dames E & D > ou feulement la dame E. 
Soit donc nommé « le fort de Pierre, lorfqu'ayanr amené 
du premier coup deux &as , Paul a pafle de fon coup les 
dames EStFi h (on fort, quand Paul a parte les dames D 
& E ', & * fon fort, quand Paul a pafle la dame E. On aura 
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Pour connoîcre la valeur de u , on remarquera que 
Pierre n'ayant plus que la darde C à paflcr , il a en jouant 
fon fécond coup, trente. cinq coups pour gagner. 

Pour connoître la valeur de A, on obfervera que Pierre 
n'ayant plus que la dame Cà pafler, & Paul n'ayant plus 
que la dame F, Pierre a en jouant de nouveau, trente-cinq 
coups pour gagner, *6c un coup pour avoir -^A : car fup- 
pofe que Pierre jouant pour la féconde fois , amené bezet 
qui eft le fêul coup qui puifle l'empêcher de gagner, Paul 
n'a pas pour cela gagné, il pourra amener auifi bezet, 
auquel cas Pierre auroit gagné. 

Pour connoître la valeur de/, on prendra garde que 
Pierre n'ayant plus que la dame C, Se Paul les deux da- 
mes!) &CF à lever, Pierre a en jouant pour la féconde fois, 
trente -cinq coups pour gagner, &c un coup pour avoir 
^A: car Pierre ne gagnant pas de fon fécond coup, 
Paul a pareillement quatre coups pour ne pas lever toutes 
fes dames, fçavoir bezet, double deux , deux & as. On 
aura donc t=z~A -^-jj^j^A. Ayant ainfi déterminé 
les inconnues », r, fi on fubftitue les valeurs trouvées 
dans l'équation x = U2%*Z1 , on aura x = ££\A. 

Prefèntemcnt il faut déterminer la valeur de y. 

Soit nommé q le fort de Pierre lorfqu'il va jouer fon 
fécond coup, & qu'il lui refte les darnes^ & C à lever, & 
à Paul la feule dameD > p fon fort lorfqu'il lui refte à lever 
les dames A & C, & à Paul la dame / ; n fon fort lorfqu'il 
lui refte à lever les darnes^ &C, & à Paul les dames!) 
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On trouvera , par des raifonnements femblables à ceux 
qu'on a faits pour trouver la valeur de x, q = 

t = H * * ï£r< * , » = tt ^ * iHfr ^ * & P« 
contequent y = Ji^f ^. Ayant ainfi déterminé les va- 
leurs de x & dejf , on trouvera S = ^fffi^. 

PROBLEME 

SUR LE JEU DES TROIS DEZ. 

EXPLICATION DES REGLES DE CE JEU. 

/^\Uoiqjje ce jeu fbit ancien & en ufage dans les 
Académies de Jeu ,' il n'eft guère connu que des 
Joueurs de profeffion. Je crois donc devoir en expliquer 
avec* foin toutes les conditions. 

On nommera Pierre celui qui tient le de , & Paul re- 
prefentera les autres Joueurs, dont le nombre eft indé- 
terminé , ainfi qu'aux Jeux du Hasard & du guinquenovt. 

Pierre pouffera le dé jufqu'à ce qu'il amené ou 8, ou 9, 
ou io, ou 11, ou ii, ou 13 , celle de ces chantes que Pierre 
amènera fera ce que l'on nomme la chante droite y & fera 
à peu près pour lui, ce qu'eft au jeu de la Dupe, pour le 
Joueur qui a la main , la carte qu'il te donne. Enfuite 
Pierre poulie le dé : voici par ordre les principales règles. 

i°. La chante droite étant ou 9, ou 10, ou 11 , ou 12, 
Pierre gagnera au fécond coup s'il amené chante pareille, 
c^eft à dire 9 fi la chante droite eft 9 , ro fi la chante droite 
eft 10, &c. Il gagnera auffi en amenant quinze $ mais il 
perdra s'il amené ou 3 , ou 4, ou 5 , ou 6 , ou 16 , ou 17, 
ou 18. 

2 0 . Si la chante droite eft ou 8, ou 13 , Pierre gagnera au 
fécond coup en amenant ou chante pareille, ou 16 -, & il 
perdra s'il amené ou 3 , ou 4, ou j, ou 6 , ou iy, ou 17, 
ou 18. 

3 0 . Dans tout autre cas que les deux précédents , le 
nombre que Pierre amènera, après avoir tiré la chante 
droite , fera une chante pour la première maflè. Il y a donc 

R ij 
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pour les mafles deux chanlès de plus que pour la droite, 
Ravoir 7 & 14. 

4 0 . Ces deux chanfès étant données, Pierre continuera 
de pouflèr le dé , & il gagnera la première maflè , s'il en 
amené la chanfè avant que d'amener la droite } & au 
contraire il perdra s'il amené la droite avant que d'ame- 
ner cette chanfe. Dans le premier cas le jeu recom- 
mence , fie Pierre livre de nouveau une droite & une 
chanfe a la première malle, pourvu néanmoins qu'il n'ait 
pas tingué. 

Pour apprendre ce que c'eft que tinyier , il faut fçavoir 
qu'à ce jeu , ainfi qu'au Quinquenove, les Joueurs peuvent 
faire des mafles , fie que Pierre les accepte s'il veut , en 
difant, Taupe. Mais il y a ceci à remarquer, que fi Pierre 
en acceptant une malle, dit Taupe & tinyte, la première 
maflè ne va plus } en forte que fi Pierre amené la droite 
après avoir tingué , il perd toutes les maflès qui ont été 
acceptées, à l'exception de la première qui ne va pas , fie 
il tire celle qu'on vient de maflèr. Dans ce cas la droite 
fie la chanfe de la première maflè fubfiftcnt $ fie fi Pierre 
après avoir tingué amené la chanfe de la première maflè, 
toutes les mafles deviennent nulles , à l'exception de la 
droite fie de la première maflè qui fubfiftent. 

5 0 . Toutes les fois que Pierre perd la première maflè , 
celui qui ièrt le dé à Pierre peut Je contraindre à tenir le 
paroli -y fie fi cela arrive une féconde fois, à tenir le fept fie 
le va y fie enfuite le quinze fie le va , &c. 

6°. Lorfque Pierre perd la première maflè, on lui fixe 
ou 8, ou 9, ou io, ou u, ou iz, ou 13, mais il n'eft obligé 
de tenir que 8 ou 13. 

Pour faire entendre parfaitement toutes ces règles , je 
crois qu'il eft à propos de les appliquer à un Exemple. 
Suppolons donc que la droite fbit 13 , la première mafle 9, 
la féconde 10, la troifiéme 11 , là deflus je fais une maflè. 
Pierre dit, Taupe, fie pouflant le dé il amené 13. Voici ce 
qui arrivera j i°. il gagnera ce qui vient d'être mafle } i°. il 
perdra toutes les autres maflès , & je lui fixerai 13 en fai- 
fant , fi je veux , le paroli de cette maflè, enfuite il fè don- 
nera une chanfe. 
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Si Pierre au lieu de dire Amplement Taupe , eût die : 
Taupe & tinoue y tout auroit été comme ci- devant, avec 
cette feule différence qn'il n'eue point perdu la première 
maffe, & qu'elle feroit reftée aufli-bien que la droite. 

Suppofbns maintenant que Pierre amené 9 après avoir 
dit Taupe , il tirera la première mafïè qui efl 9, toutes les 
autres maflès s'en iront, & Pierre recommencera le jeu 
en tirant une droite au hazard. S'il eût dit, Taupe & ttn- 
gue , Pierre n'auroit ni perdu , ni gagné , & toutes les 
chanfes euflènt été nulles , à l'exception de la première 
qui fubfiftera avec la droite. Enfin lorfque Pierre amènera 
ou 10, ou 11 avant que d'amener 13, il gagnera celle de 
ces malles qu'il amènera avant la droite. 

PROBLEME. 

- 

PROPOSITION XXIX. 

On demande quel efl a ce Jeu f avantage ou U de/avantage 
de celui qui tient le dé. 

SOiTxle fort de Pierre lorfqu'il amené pour ebanfè 
droite 8 ou 13 , y fon fort lorfqu'il amené ou 9 ou iz, 
& ^lorfqu'il amené 10 ou n. 

S exprimera le fort de Pierre , U A la mifê de PauL 
On aura 5= "'♦y/^ t , On trouvera auffi 

lOoA -4- S o X ff ^ -H 1 7 X J 1978? j 

* TTc 

>— iims-*- 

^ xi6 

Par confequent le defâvantage de Pierre fera exprimé par 

cette quantité, " x ^^ »7>W ^ 

73 Riij 
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qui fe réduit à cette fraction -1+1+11* A qui eft plus grande 

que jj , & plus petite que -fr , & ce fêroit là le defavan- 
tage cherché, fi Ton fuppofoitque Pierre dut quitter le dé 
& finir le jeu aufiltôt qu'il auroic ou gagné ou perdu. Ainû 
la première maflè étant une piftolle, il y a fur cette Tom- 
me 4 fols 7 den. de perte pour Pierre lorfqu'il doit tirer 
fa droite au hazard. Mais lorfqu'on lui a fixé 8 ou 13, fon 
defavantage par rapbrt à la première malle, n'eft que 
10 d. j^. On verra dans les Remarques qui fuivent quel 
eft fbn defavantage en acceptant des malles. 

REMARQUE I. 

T L eft moins defàvantageux à Pierre d'avoir S ou 13 pour 
^chanfe droite, que d'avoir 9 ou 12 j & il lui eft moins 
defàvantageux d'avoir 9 ou 11 , que d'avoir 10 ou 11 : car 
je trouve que la chanfe droite étant 8 ou 13, le defavan- 
tage de Pierre par raport à la mife de Paul, eft plus grand 
que TtôAy & plus petit que ~A : Que la chanfe droite 
étant ou 9 ou iî, le defavantage de Pierre eft plus grand 
que jiA, & moindre que -çjA> & enfin que la chanfe 
droite étant 11 ou 10, fon defavantage eft plus grand 
que & plus petit que ï^. 

REMAKQV E II. 

POuvoir tinguer eft un privilège que ce Jeu accorde 
à celui qui tient le cornet, par lequel il eft maître de 
faire durer long temps la droite & la première mafïè. Il 
eft aifé de s'appercevoir que cet avantage eft fort peu 
confidcrable, & a lieu feulement Iorfquc la chanfe de la 
droite doit arriver plus fbuvent que la chanfe de la pre- 
mière maflej par exemple lorfque la droite étant io ou ir, 
la première malle eft 8 ou 13. Dans ce cas il vaut mieux 
tinguer que de tauper fimplement } mais il fèroit encore 
plus à propos de ne point accepter de mafTe. 
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REMARQVE III. 

IL n'y a dans ce jeu aucune circonftance où celui qui 
tient Je cornet ait de l'avantage fur les Joueurs. Voici 
la fegle qu'il doit fuivre pour que fon de/avantage foit le 
moindre qu'il fera poffible. Il n'acceptera point de maflès 
lorfque la droite fera 9 ou 12, & encore moins lorfqu'elle 
fera 10 ou 11 : car dans le premier cas il a fur une maflè 
d'une piftolle trois fols neuf deniers de perte, & dans le 
fécond huit fols deux deniers. 

REMARQVE ir. 

ON voit par les obfervations précédentes , qu'il s'en 
manque beaucoup que ce Jeu ne foit ni aufli égal , 
ni auffi-bien inventé que bien des Joueurs fc l'imaginent. 
Pour le reformer il feroit a propos de régler que 17 fut 
auffi-bien que 1 j un hazard favorable à celui qui tient le 
cornet, foit que la droite foit ou 9, ou 10, ou 11, ou 12. Par 
cette reforme le defavantage de Pierre qu'on a trouvé 
= ïJSÎïSï fefa exprimé par cette fradion -^êîjii^ 
ce qui vaut un peu moins de fêpt deniers, A defîgnant 
une piftolle. 

DE* FINIT ION. 

J'Appellerai dez fîmples les dez de différente ef- 
pcce, ou qui marquent difïerens points > dé double, 
deux dez de même efpece, ou qui marquent les mêmes 
points, par exemple, double deux, ternes, &c. dé triple, 
trois dez de même efpece, par exemple, trois as ou trois 
deux, &c. & ainfi dé Quadruple, quintule, fextuple, &c, 
quatre ou cinq ou fix dez d'une même elpece. 
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PROBLEME. 

PROPOSITION XXX. 

Soit un nombre de dex^quelconque. Pierre parie que les jettani 
au hasard t il en amènera tant d'une efpece, tant d'une autre» 
far exemple , tant de (impies, tant de doubles, tant de tri- 
ples y ou tant de doubles , tant de quadruples, &c. On de» 
mande quel fera fin fort, & combien il aura de façons diffé- 
rentes d amener les dez^en la manière qu'il fe le fera fropofe* 

SO i t p le nombre de dez , q le nombre de tous les 
divers arrangemens pofllbles de ces dez j b l'expofànc 
du dé qui a la plus haute dimenfion entre tous ceux que 
Pierre le propofê d'amener $ c,d,e,f, &c. l'expofant des 
autres dez qu'il doit amener, dont l'expofant doit être 
moindre, en forte que c exprime un nombre plus petit 
que b, & d un nombre plus petit que r, & e un nombre 
plus périt que d, &/un nombre plus petit que e, &c. 

Je nommerai auflï B le nombre des dez que l'on de- 
mande de la dimenfion exprimée par b , C le nombre des 
dez que l'on demande de la dimenfion exprimée par c , 
D le nombre des dez que l'on demande de la dimenfion 
exprimée par d, E le nombre des dez que l'on demande 
de la dimenfion exprimée par e , F le nombre des dez que 
l'on demande de la dimenfion exprimée par f s &c. 

J'appellerai encore /, m, », r s &c. les nombres qui 
expriment tous les divers arrangemens poffibles des nom. 
bres defignés parles lettres b, c t d,e,f, &c. J'exprimerai 

6 

auflî par cette marque CZ3 le nombre qui exprime en 

combien de façons B peut être pris dans 6, mettant le plus 
petit nombre deflbus, & le plus grand deflûs , & entre 

deux cette marque arbitraire i i T ainfi que dans la pro. 

pofition xiv. 

Tout cela pofé , le fort de Pierre fera exprimé par une 
fraction , dont le numérateur fera q multiplié par cette 

fuite 
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fuite de produits .CZUXIZZiX 1 — > X » — \ 

B C D £ 

*— *— C— D— E 

X » 1 X &c. & le dénominateur fera 6 P 

multiplié par cette fuite de produits y £xkXCxiXDxm 

Il faut remarquer, i°, que cette formule étant appli- 
quée à un cas particulier ,. ne doit être compofée , lbic 
dans le numérateur , foit dans le dénominateur, que d'au- 
tant de produits qui font marqués par X, qu'il y a de dif- 
férentes dimenfîons entre les dez qu'on veut amener. 

2". Que fi les dez, au lieu d'avoir fix faces en avoient 
un nombre quelconque exprimé par R> il n'y auroit qu'à 
fubftituer R au lieu de 6 dans cette formule, Mais il faut 
obfërver qu'alors la formule • deviendrait une fuite infinie, 
R étant indéterminé. Enfin pour avoir le nombre des 
coups favorables à Pierre, il n'y a qu'à multiplier cette 
formule par 6 élevé à l'expofànt p. Je ne «tonnerai point 
la demonftration de cette formule , car elle ne pourroit 
être qu'extrêmement longue & abftraitc, & ne feroir en- 
tendue que de ceux qui feront eux-mêmes capables de la 
trouver. 

Je me contenterai de donner ici une Table fort éten- 
due , qui en facilitera l'intelligence, & qui découvrira en 
partie l'ufàge de ce Problême. Cette Table donne tous 
les difFerens cas du Problême propofc depuis deux dez 
jufqu'à neuf inclufivement. La première colonne don- 
nera tous les cas déterminés , ce qui fait une efpece par. 
ticuliere du Problême gênerai : la féconde les donne in- 
déterminés conformément à l'énoncé du Problême. Ainfi, 
par exemple , on trouvera que le nombre 3 exprime com- 
bien il y a de façons différentes d'amener bezet & un deux 
Avec trois dez, & le nombre 90 qui eft vis à vis à la féconde 
colonne , combien il y a de façons différentes d'amener 
un double quelconque avec un (impie aulîi quelconque $ 
&«de même le nombre 11 exprimera combien il y a de 
manières différentes d'amener bezet , un deux & un trois 

S 
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avec quatre dex , & le nombre 710 , combien il y en a 
pour amener un double & deux (Impies. 

TABLE. 

Pour deux de^. 

Déterminés. Indéterminée 

i*. pour avoir deux fimples, * 2 il y a $ 50 coups, 

a% un doublet, « S C * 

7>**r fflw'f ieti 

i°. pour avoir trois fimples , ' 6 
x». un double & un funple , î ?- 11 Y a "i 9° coup*- 

j°. un triple, 

Pour quatre dex^ 

t*. pour avoir quatre fimples , 
un double & deux fimples , 
5°. deux doubles, 
4°. un triple & un fimple, 
j°. uo quintuple , 

Pour cinq de*. 

f, pour avoir cinq dez fimples, 110' 

x°. un double & trois fimples , 

j°. deux doubles Se un fimple, 

4 e . un triple & deux fimples, 

50. un triple & un double, 

6*. un quadruple 8c un fimple , 

7». un quintuple, 




60 

5° 
10 

so 
5 



►il y a< 



710 
3600 
1800 

1 100 coups. 

300 

150 

6 



Pour fix dez. 



i°. pour avoir fix fimples , 

a° . un double te quatre fi m pies , 

j°. deux doubles & deux fimples , 

4 0 . trois doubles, 

«*. un triple & trois fimples, 

6*. un triple, un double & un fimple , 

7°. deux triples, 

8°. un quadruple & deux fimples , 

5 0 . un quadruple & un double, 

10. un quintuple 8c un fimple , 

11. un iextuple, 



710 
j6o 
180 
90 
uo 
60 
ao 

30 

»5 
10 



>ilya< 



r 7*0 
10800 

16 zoo 
1800 
7100 

7 xoo coup* 
300 
1800 

180 
. 6 
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Pour Jeft eU%. 



Déterminés. Indéterminés. 



7°. 
8°. 

xo. 
11. 



i*. pour avoir on double 6c dna ûmples, 2520" 

a 0 , deux doubles & trois ûmples, 126o 

j°. trois doubles de on (Impie, 630 

4 0 . on triple fie quatre ûmples , 840 

un triple , un double 6c deux ûmples, 420 

un triple & deux doubles, 210 

deux triples 6c un ûmple , 140 

un quadruple 6c trois ûmples, 21O 

un quadruple, un double Se un ûmple, I05 

un quadruple 6c an ûmple , 35 

un quintuple & deux ûmples, 42 

«x. un quintuple 6c un double , 21 

ij. un (extuple & un ûmple, 7 

14, unfcptupic,* . U 



►ilya< 



p5l20 
756OO 
37*00 
25200 
75600 
12600 

84OO - ftnnt 
12600 F 
12600 
I050 
. 2520 
630 
210 
- * 



Pour huit dez, 

1°. pour avoir deux doubles & quatre fimpl. 100S0* 
2°. trois doubles 6c deux ûmples , 5040 

2520 
6720 
3360 
I680 
112b 
560 
1680 



quatre doubles , 
4 0 . un triple 6c cinq ûmples , 
5 0 . un triple, un double & trois ûmples, 
6°. un triple , deux doubles & un ûmple, 
7°. deux triples 6c deux ûmples , 
8°. deux triples & un double , 
$>\ un quadruple & quatre ûmples , 
IO. un quadruple, un double & deux fimpl. 840 A< 
ïl. un quadruple 6c deux doubles, **** * * ! 

12. un quadruple, un triple 6c un ûmple , 

13. deux quadruples, 
14 un quintuple & trois ûmples , 

1 5 . un quintuple , un double & un ûmple , 

16. un quintuple 6c un triple, 

17. un fextuple 6c deux ûmples, 

18. un fextuple 6c un double, 

19. un (êptuple & un ûmple, 

20. un oûuple, 

Sij 



420 
280 
70 
336 
168 
56 
56 
28 
8 



"151200 
302400 
37800 
40320 
403200 
302400 
IO0800 
3360O 
5O400 
15I200 
25200 C0U P $ ' 
33600 
IO50 
201 60 
20160 
1680 
3360 
84O 
24O 
6 
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Pour neuf de ^ 

Détermines. 

1 0 . pour avoir trois doubles & crois (Impies, 45 360^ 
2°. quatre doubles & un fimple , . 22680 
3 0 . un triple, un double & quatre (impies, 30240 
4% un tnplc,deux doubles & deux ûmplcs, 15 120 
5 0 . un triple & trois doubles, 7560 
6°. deux triples & trois (Impies, 10080 
7". deux triples, un doublet un (impie, 504O 
g<\ trois triples, 1680 
9*. un quadruple Se cinq (impies, 15120 
10- un quadruple, un double & trois (impl. 7560 

11. un quadruple,deux doubles & un (impie , 3780 
J2. un quadruple, un triple & deux (impies , 2 $20 

1 3 . un quadruple , un triple & un double, 1260 J> il y a < 

14. deux quadruples & un (impie, XS30 

15. un quintuple & quatre (impies, 3024 

1 6. un quintuple , un double & deux fimpL 1512 

17. un quintuple & deux doubles, 

18. un quintuple, un triple &un (impie, 

1 9. un quintuple 6c un quadruple, 

20. un lextuple & trois (impies, 

21. un fextuple ,un double & un (impie, 

22. un fextuple & un (impie , 

23. un feptuple & deux amples, 

24. un feptuple & un double , 

25. un o&uple & un (impie , 

26. un noncuple, 



756 

504 
126 
504 
252 
84 

7* 
36 
9 



indéterminés» 

1) 07200 
680400 
907200 
1711600 
453600 
604800 
907200 
33600 
90720 
90720O 
680400 
453600 
151200 
378oo 
90720 
2721 60 
4536o 
60480 
378o 
30240 
30240 
2520 
4320 
IO80 
270 
6 



RE MAR&VE. 

SI les jeux de dez font en fi petit nombre, & fe jouent 
feulement avec deux dez, ou tout au plus avec trois, à 
la différence des jeux de cartes qui fe jouent avec un fort 
grand nombre de cartes, il y a bien de l'apparence que ceU 
vient de ce qu'on n'a pu calculer les hazards qui le trou- 
vent entre piufîeurs dez. En effet cela ctoit fort difficile. 
LaTable précédente, & celles qu'on trouvera dans les pro. 
polîtions qui fuivent jufqu'à la fin de cette féconde Partie, 
donneront là deflus toutes les lumières qu'on pourra fou- 
iiaiter, & ferviront à ceux qui voudroient inventer des 
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jeux de dez plus variez, & par confêquent plus agréables 
que tous ceux qu'on a connus jufqu'à prefênt. 

PROBLEME. 

PROPOSITION XXXI. 
On demande en combien de façons on peut amener un certain 
nombre ou point déterminé, avec un certain nombre de dez± 

T Ous les Joueurs de Tri&rac (bavent en combien 
de façons chaque point depuis deux jufqu'à douze, 
peut s'amener. M' Huguens en a donné une Table pour 
deux & pour trois dez : mais on ne peut aller plus loin 
fans méthode , car cela devient tout d'un coup extrê- 
mement compofé. On trouvera en examinant la foiu- 
tion du Problème précèdent, que celui-ci y eft renfermé. 
Voici une Table qui détermine tous ces nazards depuis 
deux dez jufqu'à neuf inclufîvement. 

TABLE 



'Au te deux dexc 



llya< 







1 


~2 ou 


12 




2 


coups qui 
donnent * 


3 ou 


II 




3 


4 ou 


10 




4 




5 ou 


9 




S 




6 ou 


8 


. 


l 6 




- 7 





"Avec trois de^ 



10 coups qui 
15 donnent < 



Avec quatre dez. 




1 r 3 ou is 

3 ^ ouïr 

6 5 ou 16 

6 ou 1$ 

7 ou 14 

21 8 OU IJ 

2£ 9 OU 12 

^27 [10 ou II 

Avec cinq de 

1 r 5 ou 30 

s ' 

15 



Ilya 



126 coups qui 

205 < 



1 



305 
360 
480 
*6l 

795 
.930 

- w 



6 ou 29 

7 ou 28 

8 ou 27 

9 ou 26 
la ou 25 

11 ou 24 

12 OU 23 

13 OU 22 

14 on 21 

15 ou 20 

16 ou 19 
J7 ou 18 



#41 



6 

21 
56 

126 
2 5 2 
456 
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Avecfixde% 



IlyaJ 756coapsqni 



U6l donnent 
1666 
2247 
2856 

3431 
3906 

422I 
1*332 



"6 ou 36 

7 ou 35 

8 ou 34 

9 ou 33 

10 ou 32 

11 ou 31 

12 OU 30 

J 3 ou 29 

14 ou 28 

15 ou 27 

16 ou 26 

17 ou 25 

18 ou 24 

19 ou 23 

20 OU 22 



Avec huit de*. 

■8 

9 

10 



llya< 



I 
8 

36 
120 
330 
792 
1708 
3368 

6I 4 7 
104** 

I68o8 C . "S" 
25488 dom>Cnt 
36688 
50x88 
.6580S 
$2384 
98813 
113688 
I25588 
133288 

.(Jtf9S4 



il 
12 

13 
H 
15 
16 

18 

19 
20 
21 

22y 

23- 

*4 

25 
26 

27 



0048 

ou 47 
ou 46 
ou 45 
ou 44 
ou 43 
ou 42 
ou 41 
ou 40 
ou 39 
ou 38 
ou 37 
ou 36 
ou 35 
ou 34 
ou 33 
ou 32 
ou 31 
ou 30 
ou *9 
28 



AvccfeptieXc 



Ilya< 



1 

7 

28 

84 

210 
462 
917 
1667 

2807 coups qui 
4417 donnent 

6538 

9142 
12117 
15267 
18327 

20993 
22967 
24OI7 



" 7 ou 42 

8 ou 41 

9 ou 40 

10 ou 39 

11 ou 38 

12 ou 37 

13 ou 36 

14 ou 35 

15 ou 34 

16 ou 33 

17 ou 32 

18 ou 31 

19 ou 30 

20 OU 29 

21 OU 28 

22 OU 27 

23 OU 26 

24 ou 25 



Avec neuf dez^ 



1 

9 

45 
I65 

495 

1287 
2994 

63 54 
12465 

22825 ^ -vifc 
39303 

«ya^ 63999*22221* 
98979 
145899 

205 56o^y4foi! 

277464jE22& 
359469 

447669 . 
536569 
619569 
68971 5 

740619 & 
767394 



10 
II 
12 
13 

1 5 
16 

17 
18 

19 

20 

22 
23 



24 

3 

27 
28 
29 
30 

vJ 1 



ou 54 
ou 53 
ou 52 
ou 51 
ou 50 
ou 49 
ou 48 
ou 47 
ou 46 
ou 45 
ou 44 
ou 43 
ou 42 
ou 41 
ou 40 
ou 39 
ou 38 
ou 37 
ou 36 
ou 35 
ou 34 
ou 33 
ou 32 
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On trouvera par cette Table que onze, par exemple , 
s'amène en deux façons avec deux dez , en 17 façons avec 
trois dez , en 104 façons avec quatre dez, en 205 façons 
avec cinq dez, &c * 

COROLLAUE, 

ON peut fans avantage nj defâvantage jouer avec 
trois dez au paflè-dix, & avec cinq dez au pafle- 
dix- fépt, & avec fept dez au paflè- vingt-quatre , 6c ainfî 
de Atite , en ajoutant toujours 7. Mais il faut remarquer 
que le nombre des dez étant pair , on ne peut foire de 
pareil parti , puifqu'il y a toujours un certain point qu'on 
peut amener plutôt que tout autre: avec deux dez,c*eft j- 9 
avec quatre dez, c'eft 14} avec fix dez , c'cft 21 , &c. en 
ajoutant toujours 7. 

ÎL faut obfêrver que les Joueurs ont établi tant pour le 
jeu de la Rafle que pour le Paflè- dix, qu'il n'y auroit 
coups bons que ceux où il fe trouveroit au moins deux 
dez fèmblables. Je ne peux deviner ce qui a occafionné 
cette règle qui nefert qu'à amufer les joueurs, puifqu'il 
y a à chaque coup cinq contre quatre à parier que le coup 
qu'on va jouer ne fera pas bon j & je croirais qu'on ne* 
ferait pas mal de l'abolir, en établifTant que tous les coups 
fuflent bons*, ou fi l'on veut ( en renverfânt la règle or- 
dinaire ) que ceux-là fèuls fûflènt réputés pour bons où 
tous les dez marqueraient difièrens points j ainfî on au- 
roit moins de ces coups inutiles qui ennuyent prefque 
toujours & les Joueurs & les Spectateurs. Au relie avec 
l'un ou l'autre de ces changemens le Paflè-dix ferait tou- 
jours un jeu égal. La Table précédente le prouve dans la 
fuppofition que tout coup toit réputé bon. Je ferai voir 
dans la fuite que ce jeu (eroit encore égal , en fuppofant 
qu'il n'y eût de coups de bons que ceux où tous les dez 
feraient différera , ou bien, iêlpn la règle ordinaire de ce 
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jeu, qu'il n'y ait de bons que ceux où il fe trouve au moins 
deux dez icmblables. 

PROBLEME. 

PROPOSITION XXXII. 

On demande combien on peut amener de coup différent avec 
wi certain nombre de dex^donné à volonté. 

IL faut remarquer, i w , que chaque de ayant fix faces 
deux dcz produifent neceûairement trente -fix coups, 
& trois dez deux cens feize coups, ce qui eft le cube de 
fix , & quatre dez douze cens quatre-vingts feize coups, 
ce qui eft la quatrième puifTance de fix. z°. Que dans les 
trente -fix coups que donnent deux dez , il y en a fix qui 
ne peuvent arriver que d'une façon , feavoir les fix dou- 
blets, & qu'il y en a quinze , fçavoir 6 & as, é & x, 6 & 3, 
6&4, j&as, j&i, 5&3, j&4 } 4&as, 4&X, 

4 & 3 -, 3 &as, $ & ij i & as, qui chacun peuvent arriver 
en deux manières, car celui des deux dez qui a amené un 
as, l'autre dé étant un fix , peut être un fix, l'autre étant 
un as , & ainfi des autres. Il eft donc certain qu'il n'y a 
que vingt & un coups differens dans deux dez , quoique 
réellement il y ait trente -fix coups dans deux dez. 
4 On peut remarquer la même chofe pour trois dez, par 
exemple as , as & x peut arriver en trois façons, car cha- • 
cun des trois dez pourra être un deux y les*deux autres 
étant des as } & de même as, x, 3 peut arriver en fix fa- 
çons, car l'un des trois dez marquant un as, chacun des 
deux autres peut être ou un deux ou un trois } & l'un des 
trois dez étant un deux , chacun des deux autres peut 
être ou un as ou un trois ; & enfin l'un des trois dez étant 
un trois v chacun des deux autres peut être ou un as ou un 
deux. On voit donc que fi dans les deux cens feize coups 
poflibles de trois dez on ne veut compter as, x , 3 , & as, 
as, 1 , & chacun des autres de cette etpece, que pour un 
coup , c'eft à dire, ne compter qu'une fois tous ceux qui 

arrivent 
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arrivent ou en trois ou en fix façons j ce nombre de deux 
cens fêize réduit aux fêuls coups qui font difièrens les uns 
des autres, fera beaucoup moindre : il s'agit de trouver 
une méthode pour déterminer ce nombre de coups diffè- 
rens les uns des autres pour tel nombre de dez que ce 
lbit. En voici une très générale & très abrégée qui dépend 
de la proportion 30. 

Soit p = 6 : on aura le nombre cherché de coups pour 
un dé pour deux dez = p x , pour trois dez 
=px ^ x ^fijpour quatre dez =^x if! x^px^Ji, 
pour cinq dcz=/>x ^-x x x t$± x &c. en forte 
que dans deux dez on aura vingt & un coups differens, 
cinquante -fix dans trois dez, cent vingt -fix dans quatre 
dez , deux cens cinquante. deux dans cinq dez, quatre 
cens foi xan te & deux dans fix dez, fêpt cens quatre- vingt- 
douze dans fêpt dez , douze cens quatre- vingt -fêpt dans 
huit dez, &c. 

On pourra remarquer aue ces nombres 6, ir, j6, iz6, 
aj2, 461 , 791, 1187, & les autres fuivans compofent la 
fîxiéme bande tranfverfalc de la Table , p. <Po, continuée 
à difcrction. 

PROB LEME 

PROPOSITION XXXIII. 

Pierre joue contre Paul au Pafle- dix & tient le dé , Paul lui 
propofe de lui donner un point à condition que cet as qu'il donne 
fervira à rendre les coups bons lotfque Pierre amènera un as 
<Tun de fis trois de*. On demande fi Pierre doft accepter ce 
parti. 

LA raifbn de douter eft que G ce quatrième dé qui 
porte un as , donne à Pierre des coups favorables , 
ms cela euflent été contraires ou indifterens, il y en a 
plufieurs auflî entre ceux qui étoient indiflfêrens,ou même 
Favorables à Pierre, qui lui deviennent contraires. 
Pour refoudre cette queftion, il faut confulter laTable de 
la Propofition 30 pour trois dez. On remarquera, i°, qu'il 

T 
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y a quarante -huit coups qui font gagner Pierre indépen- 
damment de ce quatrième dé } i°. qu'il y en a vingt-quatre 
qui l'euflènt fait recommencer, & qui par le moyen de ce 
nouvel as le font gagner. Ces vingt -quatre coups font, 
t,4»z*M>i3 *»3»»*J > 4 > I i 3°- q«'il y en a neuf qui 
le font gagner , & qui fans ce quatrième dé l'eurent fait 
perdre. Ces neuf coups font 4, 4» M 4»3>3> 6, t, t$ 
4 0 . qu'il y a trente-neuf coups qui le font perdre indépen- 
damment du quatrième dé, & trente- fi x qui le font per- 
dre à caufê de ce nouvel as , & qui fans cela étoient indif- 
ferens. Ces trente -fix coups font 1, 4, x j 1, 1, 3 j 1, x, 5 > 
1, i , 6 j 1 , 3, 4 j 1,3,5) cn forte qu'il reftc foixante coups 
indifierens , fçavoir 4, 3,1 } y, 3, x j 6, 3, x } 5, 4, x j 6,4, 1 } 
5,4,3) 6,4,35 y, 1. Il y auroit donc dans ce parti 
de l'avantage pour Pierre , mais ce ne feroit que de la 
cinquante .deuxième partie de l'argent mis a la gageure. 

On peut obferver que fi on ne comptoit un point au 
profit de Pierre que lorfque l'as , reprefenté par le qua- 
trième dé , fert à rendre bon un coup qui eût été nul , le 
parti (croit defavantageux à Pierre , & fon defcvantage 
îèroit precifément le quadruple de ce qu'eft fon avantage 
dans la fuppofition précédente. 

Ce Proolême eft , comme l'on voit , fort facile , & je ne 
l'ai mis ici que parcequ'il m'a été propofe par un de mes 
amis, qui m'a dit avoir vu fouvent jouer but à but fuivant 
les conditions qu'on a expliquées dans l'énoncé du Pro- 
blème. 
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PROBLEME I. 
SUR LE JEU DE LA RAFLE. 

PROPOSITION XXXIV. 

* * » 

Pierre joue a U première Rafle avec un certain nombre de 
Joueurs à valontè. On demande quel fera fan avantage lorf- 
quil aura un peint quelconque depuis ente jufquà dix-huit. 

IL y a deux fortes de jeux de Rafle , fçavoir la première 
Rafle, & les trois Rafles comptées. Je vais donner ici 
ce qui regarde la première Rafle , le Problême fuivant 
fera fur les trois Rafles comptées. Voici quelques règles 
communes à ces deux jeux. i°. On y joue avec trois dez. 
a°. Tous les coups où il ne fè trouve pas au moins deux 
dez femblables font réputés nuls, 6c on les recommence. 
3°. A ces jeux il n'y a point de primauté, & lorfque deux 
ou plufieurs Joueurs fè trouvent avoir le même point, ils 
recommencent entr'eux pour voir qui gagnera. Voici 
quelques autres règles qui font particulières au jeu de la 
première Rafle. i°. Un Joueur dit qu'il a rafle lorfque les 
trois dez qu'il a jettés portent tous le même point. z°. Rafle 
l'emporte fur ceux qui n'ont que des points, en forte, par 
exemple, que celui qui aura rafle gagnera au préjudice 
de celui qui aura 17 y hors ce cas celui qui a le plus haut 
point gagne. 3 0 . We rafle plus haute l'emporte fur une 
plus baffe , par exemple rafle de 4 fur rafle de 3 , & rafle 
de 3 fur rafle de 2. &c. 

La folution de ce Problême s'entendra aifement par un 
Exemple. 

Je iuppofe donc qu'il y ait trois Joueurs, Pierre, Paul 
& Jacques : Pierre a déjà joué & a amené onze. On de- 
mande s'il a de l'avantage , & quel efr, cet avantage. 

Il faut d'abord confulterlapropoHtion 30 pour trouver 
combien il y a de coups bons dans trois dez , c'eft à dire 
de coups où il fê trouve au moins deux dez femblables, 
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te combien il y a de ces coups pour amener chacun de» 
differens points en particulier: enfuite il faut employer 
la méthode analytique , examiner par ordre ce qui peut 
arriver dans les coups de Paul & de Jacques , & ce que 
les hazards differens de ces deux coups donnent à Pierre 
d'e/perance , ou de gain , ou de perte. 

Je trouve qu'il y a trois coups pour amener 17 ou 4, Gx 
coups pour amener 16 ou 5, quatre coups pour amener 15 
ou 6 , neuf coups pour amener 14 ou 7, 13 ou 8 , 10 ou n y 
& enfin fept coups pour amener u ou 9. Cela pofé, voici 
comme je raifonne. 

Lorfque Paul jouera fon coup , Pierre perdra fi Paul 
amené ou 18 ou 17, ou 16 ou 15, ou 14 ou 13 , ou u ou rade 
d'as, de deux & de trois , ce qui fait quarante-deux coups 
pour perdre. Il y a neuf coups pour que Pierre fbit bue 
a but avec Paul dans l'attente du coup de Jacques , & 
quarante - cinq coups pour que Paul amenant un point 
uelconque audeflbus de onze, Pierre n'ait plus à crain- 
re que le coup de Jacques. 
Lorfque Paul a amené un point quelconque audeûous 
de onze, le fort de Pierre eft d'avoir quarante, cinq coups 
pour gagner tout ce qui eft au jeu , & neuf coups pour 
partager avec Jacques , fçavoir quand Jacques amené 
onze. 

Si Paul a amené onze , le fort de Pierre eft d'avoir 
quarante-cinq pour partager également avec Paul le droit 
fur tout ce qui eft au jeu - t neuf coups pour avoir fon tiers 
fur l'argent qui eft au jeu j & enfin d'agir quarante-deux 
coups pour perdre. 

Si l'on réduit ce raifonnement félon les règles de l'algè- 
bre, on trouvera que le fort cherché de Pierre eft To^k^t 
en fuppofânt que^tf exprime la mifè de chaquejoueur, ce 
qui fait voir que Pierre a du defàvantage lorfque jouant 
avec deux Joueurs il a onze. Ce defàvantage eft tel qu'il 
pourrait fans perte ni profit donner quarante fols & une 
rra&ion de deniers à un Joueur qui voudrait prendre là 
place, fuppofé que ^qui defïgne la mifè de chaquejoueur 
exprime une piftollç, 
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On pourra trouver en cette manière l'avantage ou le 
defavantage de Pierre, quelque foit fon point, &auelque 
nombre de Joueurs qu'il y ait. En voici une Table qui 
donne l'avantage de Pierre , en îuppofant qu'il ait un 
point quelconque depuis onze jufqu'à dix-huit, autrement 
que par une rafle. L'on y fuppofe , comme ci-deflus, que 
le jeu foit aux piftollcs. 

TABLE. 

Pour deux Joueurs. Pour trois Joueurs, Pour quatre Joueurs. 

avantage, 
liv. fols, den. * 
29 » 4TT^i 





avantage. 


avantage. 


points. 


liv. fols, den. 


liy. (bis, den. 


18 


9 17 H 




17 


S 8 9 




16 


7 10 0 


12 19 3 fi 


15 


6 II 3 


10 « 


»4 


5 6 3 


7 1* iH 


13 


3 8 9 


3 II 3H 


12 


l 17 6 


0 II 8£ 


II 


<* 3 



21 6 

14 7 

12 I 4 

8 O 

2 3 



II 



III» 



IOK 

o -Llî 

y 101- 



On voit par cette Table qu'entre deux Joueurs il y a 
de l'avantage à avoir onze , & qu'à trois Joueurs il y a 
du defavantage. 

Lorfqu'il y a quatre Joueurs , on n'a de l'avantage que 
lorfqu'on a au moins treize. Je trouve qu'à douze points 
il y a fur une piflolle une livre douze fols de perte ou de 
defavantage , ce qui paroît d'abord allez étrange. 

J'ai trouvé des perfbnnes d'efprit qui croyoient voir 
évidemment que puifque c'cft un avantage entre deux 
Joueurs d'avoir onze points, ondevoit conclure que ce 
ièroit aufïï un avantage tel nombre de Joueurs qu'il y eût. 
Voici comme ils raifonnoient II eft vrai que Pierre jouant 
lui troifiéme , & ayant onze points , a moitié moins d'ef- 
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perance de gagner , que loriqu'ayant onze points , il n'a 
affaire qu'à un Joueur j mais en récompenfe il a le double 
â gagner. Or le produit de i x { étant = i , il s'enfuit que 
Pierre ayant onze points , doit avoir de l'avantage , ioic 
que le jeu /bit entre trois Joueurs, ou qu'il (bit feulement 
entre deux Joueurs. Ils employoient le même raifonne- 
ment pour prouver que l'avantage de celui qui a onze 
points eft le même, toit qu'il n'y ait que deux Joueurs, 
/bit qu'il y en ait quatre, ou un autre nombre quelconque. 

Ce raifbnnement eft foecieux , mais il manque en ce 
que l'on fuppofe que Tefperance que Pierre a de gagner 
eft moitié moindre lorfque deux Joueurs ont à jouer après 
lui, que lorfqu'il n'y en a qu'un : ce qui n'eft point vrai, 
quoique fort vrai - iemblable. On ne peut trop chercher 
l'évidence en cette matière , où l'on trouvera plus qu'en 
toute autre, que les apparences conduifênt à Terreur. 

PROBLEME IL 

SUR LE JEU DES TROIS RAFLES 

COMPTÉES. 

PROPOSITION XXXV. 

Pierre joue contre Paul À qui fera le plus de points en trois rafles 
comptées , tefl 4 dire> en trois coups tels qu'il fe trouve au 
moins un doublet dans Us trois de%. il a amené trente- deux. 
On demande s'il a de davantage , & q**l eft cet avantage. 

L'On pourrait refoudre ce Problême par l'analyfê, 
en examinant par ordre tous les différents points 
qu'on peut amener avec un , deux , trois, quatre , &c. 
jufqu'à neuf dez, & en rejettant tous ceux où dans cha- 
que trois dez il fe trouverait trois dez differens les uns des 
autres , & en exprimant tous ces difrerehs ha'zards par 
des inconnues qu'on déterminerait félon les règles ordi. 
naires : mais cette voyc ièroit d'une longueur exceflive , 
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& demanderait un calcul de plufieurs mois. Le Problême 
de la .Proportion 30 en fournie une très abrégée. Voici 
une Table qui contient tous les diflerens nazards qui peu- 
ven j .*™ iver » & exprime l'avantage de Pierre pour tout 
les différent noinr? nnSI aura depuis 31 jufqu'a 54.. 




points. 
54 ou 9 
53 ou 10 
52 ou XI 
51 ou 12 
50 ou I| 
49 ou 14 
4* ou 15 
47 ou 16 
46 ou 17 
45 ou 18 
44 ou 19 
43 ou 20 



TABLE. 



divertès façons 
de les amener. 
I 
9 
41 
147 
369 
76$ 
1446 

2484, 

3969 
5869 

«433 

"493 



1 



avantage. 

884735 
88473$ 
884671 
884479 

S83963 \ 
882829 
880618 
«76688 

«70235 
860397 
846095 
826169 



livres. 
9 

- 9 • 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 



fols. 

19 
19 
19 
19 
19 
19 
19 
18 
16 

H 
II 
6 



points. 


diverfes façon» 


>4 






de les amener. 


avantage. 


livres, fols. 


42 ou 21 


I5027 


799649 


9 


O 


41 ou 22 


19287 


765335 


8 


13 


40 ou 23 


23886 


722162 


S 


I 


39 ou 24 


28668 


669608 


l 


XI 


38 ou 2$ 


38867 


607073 




17 


37 ou 26 


38871 


534335 


6 


O 


36 ou 27 


43I7I 


452293 


5 


2 


35 ou 28 


47457 


361665 


4 


I 


34 ou 29 


50607 


363601 


2 


19 


33 ou 30 


52551 


160443 


I 


16 


32 ou 31 


53946 


53946 


O 


12 



Cette Table eft, comme Ton voit, rangée fur quatre 
colonnes. La première defigne tous les différera points 
que Pierre peut avoir depuis neuf jufqu'à cinquante- 
quatre. La féconde exprime le nombre de coups difFe- 
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rens que peuvent donnée les points qui lui répondent dans 
la première colonne. La troifiéme colonne donne l'avan- 
tage de Pierre pour tous les différens points qu'il peut 
avoir depuis trente-deux jufqu'à cinquante -quatre, en 
donnant à chacun de ces termes la quantité 1769471 pour 
dénominateur. La quatrième colonne donne cet avan- 
tage en livres & en fols, en fuppofânc que le jeu fbit aux 
pifiolles , c'eft à dire, que Pierre ait mis une piftolle au 
jeu. On a négligé les deniers. 

On voit par cette Table que l'avantage d'avoir quel- 
ques-uns des différera points depuis cinquante-quatre juf- 
qu'à quarante- deux, ne va qu'à vingt fols de différence $ 
& que celui d'avoir quelques-uns des nombres depuis 
cinquante- quatre jufqu'à quarante- huit , ne va qu'à quel- 
ques deniers. 

On voit au contraire que cette différence change fort 
confiderablement dans les nombres qui approchent de 
trente-deux. On peut découvrir par le raifonnement que 
cela doit être à peu près ainfl. 

Il paroît par la comparaiiôn de cette Table avec celle 
de la Propofition 3 1 pour neuf dez , qu'on auroit plus 
d'avantage fi jouant avec trois dez trois coups de fuite , 
tous les coups étoient bons indifféremment : car dans ce 
cas l'avantage d'un Joueur qui auroit pour point trente- 
deux feroit lo ™ l 6 \\ , ce qui feroit vingt & un fols & 

quelques deniers d'avantage ou de profit , le jeu étant 
piftollcs. 
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PROBLEME 

SUR LE JEU DES SAUVAGES, 

i 

APPELLE 

JEU DES NOYAUX. 

LE Baron de la Honcan faic mention de ce Jeu dans le 
fécond Tome de fês Voyages de Canada , p. j/j. 
Voici comme il s'explique : 

On y joue avec huit noyaux noirs d'un côté 8c blancs 
de l'autre : on jette les noyaux en l'air : alors fi les noirs 
fè trouyent impairs, celui qui a jette les noyaux gagne ce 
que l'autre Joueur a mis au jeu : S'ils fe trouvent ou tous 
noirs ou tous blancs , il en gagne le double 3 & hors de ces 
4eux- cas il perd fa mife. 

PROPOSITION XXXVL 

On demande lequel des deux "Joueurs a de ? avantage , en ptp- 
fofant qu'ils mettent également au jeu. 

LA fblution de ce Problême dépend de la Propofî- 
tion 30 , dont ejje n'eft qu'un cas particulier : Ce 
qu'on reconnoîtra fi l'on imagine huit dcz qui ayent cha- 
cun deux faces, fur l'une defquelles foit marque un as, & 
fur l'autre un deux. Cela fuppofé, il fera clair que le Pro- 
blême des Noyaux fe réduit a celui-ci. Déterminer com- 
bien il y aà parier que jettant ces huit dez au hazard , on 
amènera ou un as & fept deux , ou trois as & cinq deux, 
ou cinq as de trois deux, ou fept as & un deux , ou deux 
as & fix deux, ou quatre as & quatre deux, ou fix as & 
double deux : ce qui fe trouve compris dans la formule 
très générale de la Propofition 30. 

On trouvera qu'il y a, i°, huit coups fur ijé pour ame- 
ner un noir & fept blancs j i°. 56 coups pour avoir trois 
noirs & cinq blancs ■> 3 0 . 28 coups pour avoir deux noirs 
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&lix blancs j 4*. 70 coups pour avoir quatre noirs & quatre 
blancs. Il eft évident qu'on ne peut les amener ou tous 
noirs ou tous blancs que d'une façon. Il fuit de tout cela 
que fi l'argent du jeu eft appelle A> le fo rt de celui qui 

jette les noyaux fera XX% * A & i c f orc de 

l'autre Joueur fera ° ~ Ainfi l'avantage de 

celui qui jette les noyaux eft $ & pour que le jeu hit 

^gal » »1 faudroit que celui qui jette les noyaux mît au jeu 
xx contre l'autre 21. 

On peut obferver que l'inégalité de ce jeu ne porte 
aucun préjudice à ces Joueurs de l'autre monde , qui ne 
jouant entr'eux que des cholês dont la prêprieté leur eft 
commune , doivent être allez indifïerens pour le gain 
& pour la perte. Le mépris que ces Peuples ont pour ce 
que nous eftimons le plus , eft une efpece de paradoxe 
qu'on ne doit point avancer fans preuve dans un Livre 
tel que celui-ci. La voici tirée du Baron de la Hontan: 
A*refte y dit cet agréable Voyageur, ces jeux ne fe font que 
four 4es fejlin$y & pour quelques autres bagatelles : car il faut 
remarquer que comme ils haïflent tardent , ils ne le mettent 
jamais de leurs parties. Aujfî peut-on affurer que Pinterefi n'a 
jamais \caufi de divifionent r'eux. 

Je crois devoir ajouter que ce Problème m'a été pro- 
polë par une Dame , qui m'en a donné prefque far le; 
champ une folution fort jufte, en le iêrvant de la Table- 
page 80 : mais cette Table ne fèrt ici que par hazard, car 
il les noyaux au lieu d'avoir deux faces, en avoient davan- 
tage , par exemple quatre , cette Table ne feroit point 
fuffifànte, & le Problême feroit bien moins facile que le. 
précèdent, ainfi qu'on pourra le remarquer dans la Pro— 
pofition fuivance. 

L'on fuppofe que les nuit noyaux ont chacun quatre* 
faces, fçavoir une blanche, une noire , une verte & une 
rouge. Pierre fera celui qui jette les noyaux , Paul fera 
l autre joueur. 
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Si les noyaux ayant été jettes au hazard, il Ce trouve 
des quatre couleurs, Paul donnerai? à Pierre. S'il n'y 
en a que de trois couleurs , Paul lui donnera 3 7? ; 6c s'il 
n'y en a que d'une feule couleur , c'eft à dire , fi les huit 
noyaux font ou tous blancs ou tous noirs , ou tous verts 
ou tous rouges, Paul lui donnera 4^5 enfin s'il n'y en a 
que de deux couleurs , Pierre donnera à Paul xA. 

Cela pofé , on demande de quel cbtê efi f avantage > <jrq*el 
efi cet avantage , en fufpofant que A ait à B un rafort quel- 
conque. 

L'on trouvera par la Propofition 30 que fi B = A, 
Paul aura de l'avantage à ce jeu , mais ce ne fèroit que de 
cette fra&ion , ce qui n'eft à peu près que la foixante 
& dixième partie de l'unité ; & par confequent afin que 
la condition de Pierre & de Paul fufïènt égales , il fau- 
drpit que B rut = A, c'eft à dire que Pierre devroit 
mettre-au jeu onze mil cinq cens cinquante-deux contre 
Paul onze mil trois cens cinquante -neuf. 
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TROISIEME PARTIE, . 

Où l'on donne la fblution des cinq Problêmes 
proposés par Mon/leur Huygens. 

PROBLEME L 

PROPOSITION XXXVII. 

Pierre & Paul jouent enfemble avec deux des^ y Voici les 
conditions du jeu. Pierre gagnera en amenant fix , & Paul 
en amenant fept. Chacun des deux jouera deux coups de fuite 
lorfquil aura les dezj cependant Pierre qui commencera rien 
puera quun pour la première fois. Il s* agit de déterminer le 
fort de chacun de ces deux 'joueurs 3 ou Fe/pcranceque chacun 
aura de gagner la partie. 

Solution. 

PU i s o^u e chaque face de l'un des dez Ce peut trefuver 
fucceiïivement avec toutes les faces de l'autre , il eft 
clair que les deux dez peuvent donner trente- fix coups, 
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& que de ces trente -fix coups il y en a cinq qui donnent 
le nombre de fix , fcavoir as & cinq , cinq & as, deux de 
quatre, auatre & deux & terne } & fix qui donnent le 
nombre de fêpt , fcavoir as ôc fix, fix 8c as , deux & cinq, 
cinq & deux , trois & quatre , quatre & trois. 

Prefêntement foit nommé A l'argent du jeu, x le fort 
de Pierre lorfqu'il va jouer fon coup , y fon fort lorfque 
Paul va jouer fon premier coup, ^fon fort lorfque Paul 
va jouer fon fécond coup , 8c enfin u fon fort lorfque le 
tour de Pierre revenant u va jouer le premier de fes deux 
coups. 

On aura ces quatre égalités , S^&A \%y % 
jK = fKi » = -fe^«* \i*> ce qui donne 

5 = jj A -e fj x \\ x-h<d ■+• f§x$ d'où l'on tire par 
réduction & tranfpofition 5 = ^7(7-^, ce qui exprime 

le fort de Pierre 5 & A — S = 1£$t4 qoi exprime celui 
de Paul 

REM AR QV E. 

SI l'on fuppofoit que Pierre jouât d'abord un coïp , 6c 
Paul deux coup>,enfuite Pierre deux coups & Paul trois 
coups , enfuice Piètre. trois coups & Paul quatre coups , 

6 ainfi de fuite , Paul jouant toujours un coup de plus 
que Pierre, le fore de Pierre feroit exprimé par une fuite 
infinie dont il feroit fort difficile d'avoir la fomme , cette 

fuite feroit =}a+ Hp±A ^i^pÏA-»r^p^ A 

^10 « m r jw A* yFi* A% "4* ^17 

* t£5i ^ - A h- ^ h- &c. en ftp. 

pofant£ = 5, c — 30, </ = 3i,/=3^. 

Il eft aifé de remarquer l'ordre dé la fuite, & de la con- 
tinuer à l'infini, l'expreffion du fort de Paul feroit la quan- 
tité qui manque à la fuite qui exprime le fort de Pierre 
pour valoir A. 

Si l'on foppofoit que Pierre & Paul jouaient avec un 
dé, félon l'ordre qu'on vient de marquer , à qui le premier * 

y « > j 
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ameneroit un iîx , on auroit pour expreflîon du fort de 

Pierre une fuite plus fimple, fçavoir i — ?+? — f ~*-p* 

— ?" ?" — ?"•** P 14 -~ P* 9 &c en fuppofant que p 
(oït = i. 

PROBLEME IL 

PROPOSITION XXXVIII. 

Trois Joueurs , Pierre, Paul & Jacques jouent enfemhle , & 
s'accordent au* tirant l'un après l 'autre un jetton au bavard 
entre doute , dont huit feront noirs & quatre feront blancs , 
celui qui le premier aura tiré un jetton blanc gagnera. Voici 
tordre félon lequel ils jouent : Pierre tire le premier , Paul 
tire le fécond , & Jacques le troifiéme'r enfuite Pierre recom- 
mence, ejf les autres le fuivent félon leur rang , jufquâ ce 
qu'un des Joueurs ait gagné. Il s'agit de trouver ce que cha- 
que Joueur doit mettre au jeu , afin que le parti foit égal » 
ou bien , ce qui revient au même , il s* agit de déterminer quels 
ferment les divers degrés £ef?erance qu'àuroit chacun des 
Joueurs de gagner une certaine femme qui feroit Pargent du 
jeu. 

Solution 

IL eft clair que chacun des Joueurs pour parier égale- 
ment & fans désavantage , doit mettre au jeu à raifon 
du plus ou moins de droit qu'il a fur la partie , ou d'eipe~ 
rance qu'il a de gagner. On voit bien, par exemple, qu'à 
caufè de la primauté , Pierre a plus d'avantage en ce jeu 
que Paul , Paul plus d'avantage que Jacques , puifqu'il 
ié peut faire que Pierre gagne fans que Paul & Jacques 
ayent joué, &auffi que Paul gagne fans que le tour de 
Jacques foit venu. Mais combien Pierre a plus d'avantage 
que Paul , èc Paul plus d'avantage que Jacques, & quelle 
eft, proportionnellement à ces dinèrens avantages des 
Joueurs , la différence des avances que chacun doit faire 
pour compofèr le fond du jeu ? Ceftce qu'il faut cher- • 
cher,. 
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H faut remarquer d'abord que le fort d'une perfonne 
qui parie de prendre un jetton blanc entre douze, donc 
huit font noirs & quatre font blancs , eft d'ayoir un contre 
deux. 

Cela fuppofé, fi l'on nommer l'argent du jeu, S le fort 
de Jacques lorfque Pierre va tirer fon jetton, y fon fort 
lorfque Paul va tirer le fïen, * fon fort lorfque c'eft à lui 
à tirer , on aura ces trois égalités $ = ^ = 
^. == j A ~ S î d'où l'on tirera S = t\A, ce qui ex- 
prime le fort de Jacques. 

Pareillement pour trouver le fort de Pierre , je nom- 
me m fon fort lorfqu'il tire fon jetton , t fon fort lorfque 
Paul tire le fien , q fon fort lorfque Jacques tire fon jetton. 
Cela fuppofé, j'ai ces trois égalités u = \A -*-f r , /= îq t 
g = T * > d'où, l'on tire « = -(\ A t ce qui exprime le fort 
de Pierre. Or le fort de Paul étant d'avoir l'argent du jeu 
moins la fomme des juftes prétentions de Pierre & de 
Jacques , on aura le fort de Paul =A — 77-^ — -fcA 
s=£a. Par confequent Ci l'on veut que le jeu foit de 
dix-neuf écus, il faudra que Pierre en mette neuf, Paul 
fix,& Jacques quatre. 

PROBLEME IIL 

PROPOSITION XXXIX. 

Pierre parie centre Panique prenant > les yeux fermés ,/ept jet- 
tons entre douze, dont huit font noirs Q* quatre font blancs , 
il en prendra trois blancs & quatre noirs. On demande conu 
bien Pierre & Paul doivent parier four que la mife de 
chacun foit dans la même proportion que leur fort* 

• 

Solution. 

IL faut chercher d'abord combien de fois huit jettons 
peuvent être pris différemment quatre à quatre , eniûite 
combien de fois quatre jettons peuvent être pris diflèrem. 
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ment trois à trois j multiplier le nombre que donne la 
combtnaifon de huit jettons, pris quatre à quatre, par le 
nombre que donne la combinaifon de quatre jettons pris 
trois à trois } ce produit exprimera tous les coups que 
Pierre a pour gagner. Si on divife enfuite ce produit par 
le nombre qui exprime en combien de rayons différentes 
fept jettons peuvent être pris dans douze y Texpoiant de 
cette divifion exprimera le fort cherché. 

On trouvera par laTable, page 8o,Propofition 10, que 
huit jettons peuvent être pris différemment fbixante & 
dix fois quatre à quatre - t que quatre jettons peuvent être 
pris différemment quatre fois trois à trois, & enfin que 
douze jettons peuvent être pris fept à fept en fept cens 
quatre-vingt-douze façons différentes. On aura donc 
^fé- = ff? pour Texpreffion du fort de Pierre. Par con- 
fequentle fort de Paul fera -f£f-. Donc fi l'on veut que le 
fond du jeu foit une piftole, il faudra pour que le pari foit 
égal , que Pierre y mette trois livres dix fols huit deniers, 
& Paul fix livres neuf fols quatre deniers. 

PROBLEME IV. 

PROPOSITION XL. 

Pierre parie contre Paul que tirant , les yeux fermés, quatre 
cartes entre quarante , feavoirdix caneaux ,dix cœurs, dix 
fiques & dix trèfles, il en tirera une de chaque c$ccc. On 
demande quel ejt le fort de ces deux "joueurs, ou ce quils doi- 
vent mettre au jeu four faner également. 

Solution. 

• 

A"XN trouvera par la Table qui a fervi à" la folution du 
V^/ Problême précèdent , que quarante cartes peuvent 
être prifes quatre à quatre en quatre-vingt-onze mil trois 
cens quatre-vingt-dix façons différentes. Or dans ce nom- 
bre qui exprime toutes les manières poflîbles dont quarante 
cartes peuvent être prifes différemment quatre à quatre, 
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fl y en a dix mil favorables à Pierre. Poar.le voir , il faut 
remarquer que s'il n'y avoir quedix carreaux & dix cœurs, 
il y aurpir cent manières poffibles de prendre dans ces 
vingt cartes deux cartes de ces deux efpeces i car chacun 
des dix carreaux pourroit être pris avec l'as de cœur, ce 
qui fait dix $ ou bien avec le deux, ce qui fait encore dix,, 
ce ainfi de fuite. Chacun des dix carreaux pourroit donc 
être pris avec chacun des . dix cœurs , ce qui fait cent. 
Prefêntement û à ces dix carreaux & à ces dix cœurs on 
ajoute dix trèfles , il eft clair que pour avoir toutes les 
manières pofîîbles de prendre trois cartes de différente 
efpece entre ces trente, il faut multiplier par dix les cent 
manières dont deux cartes de différente efpece peuvent 
être prifés entre vingt, dont dix foient des carreaux & 
dix foient des cœurs. 

Pour le comprendre plus facilement, on peut imaginer 
une carte qui ait cent points à la place des cent manières 
différentes, dont deux cartes de différente efpece peuvent 
être prifés dans vingt cartes , dont dix foient des carreaux 
& dix foient des cœurs. Alors on remarquera fans peine 
que chacun de ces cent points fe pourra trouver avec l'as 
de trèfle , ce qui fait cent -, enfuite chacun de ces cent 
points avec le deux de trèfle , ce qui fera deux cens; & 
avec le trois, ce qui fera trois cens} & enfin les cent points 
fucceffivement avec les dix trèfles , ce qui fera mil. Cela 
ccanc conçu , on obférvera aifément que la quatrième 
puitfance de dix, qui eft dix mil , exprime en combien de 
manières ont peut prendre quatre cartes de différence 
efpece entre quarante, qui foient dix carreaux, dix cœurs, 
dix trèfles & dix piques. 

On aura donc le fort de Pierre = -^ff§-j4, 8t par 
confequent celui de Paul = 

Corollaire. 

SI Ton demandoit combien il y a à parier que Paul 
tirant treize cartes au hazard dans cinquante- deux, 
ne tirera pas toute une couleur , on trouverait qu'il y a 
à parier 158753389899 contre 1- 



•&£ Problème j 

Si l'on demandoic combien il y a à parier que Pierre 
tirant dix cartes au hazard entre quarante, fçavoir un as, 
un deux , un trois, un quatre , un cinq, un nx, un fèpt , 
un huit, un neuf & un dix de carreau , autant de cœurs, 
de piques &de trèfles, il tirera une dixaine complète, on 
trouveroit qu'il y a à parier*i 048576 contre 846611^51^ 
a peu près 1 contre 808. 

PROBLEME V, 
PROPOSITION XLL 

• 

Pierre & Parti jouent tnfemble aux dezj Jacques y qui efi un 
tiers , tient vingt-quatre jettons entre [es mains, & pouffera 
trois dez^ autant de coups qu'il fera necejfjaire four que tun 
& l'autre des deux Joueurs gaine. Voici les conditions dm 
jeu. Zorfque les dez^ameneront onzfr Pierre prendra un jet ton 
entre les vingt- quatre qui font entre les mains de Jacques» 
ejr lorfque les de ^amèneront quatorze , Paul en prendra uni 
& le premier des deux qui aura prie douze jettons gagnera. 
On demande quel efi le fort des dtux Joueurs. 

Solution. * 

IL faut remarquer d'abord que trois dez donnent deux 
cens fèize coups, puifque deux dez donnent trente- fix 
coups , avec chacun desquels chaque face du troifiéme 
dé peut fé trouver fucceffivement. On obfërvera enfiiite 
qu'entre ces deux cens feize coups il y en a vingt-fêpt qui 
donnent un jetton à Pierre , fçavoir fix quatre & as qui 
arrive en fix façons , fix trois & deux qui arrive en fix 
façons, cinq quatre & deux qui arrive en fix façons, cinq 
cinq & as qui arrive en trois façons , quatre quatre trois 
qui arrive en trois façons , trois trois cinq qui arrive en 
trois façons : Et quinze qui donnent un jetton à Paul , 
fçavoir fix cinq trois qui arrive en fix façons , cinq cinq 
quatre qui arrive en trois façons , fix fix deux qui arrive 
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çn trois façons , quatre quatre fix qui arrive en trois façons. 

Cela pofé, foient nommés 
r A l'argent du jeu, 

x le fort de Pierre quand Pierre & Paul n'ont rien, 
p le fort de Pierre quand Pierre a un jetton & que Paul 
n'a rien , 

^ le fort de Pierre quand Pierre a deux jcttons & que 
Paul n'a rien , 

u le fort de Pierre quand Pierre a trois jetons &que Paul 
n'a rien , 

t le fort de Pierre quand Pierre a quatre jettons & que 
Paul n'a rien , 

r le fort de Pierre quand Pierre a cinq jettons & que Paul 
n'a rien , 

s le fort de Pierre quand Pierre a fîx jettons èc que Paul 
n'a rien , 

q le fort de Pierre quand'Pierre a iépt jettons & que Paul 
n'a rien, 

p le fort de Pierre quand'Pierre a huit jettons & que Paul 
n'a rien v 

a le fort de Pierre quand Pierre a neuf jettoni&que Paul 
n'a rien , 

m le fort de Pierre quand Pierre a dix jettons fcquePaul 
n'a rien', 

0 le fort de Pierre quand Pierre a onze jettons & quoPaul 

n'a rien, 

JC le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul un jet- 
ton , 

1 le fort de Pierre quand Pierre n*a rien & Paul deux jet- 

tons , 

/ le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul trois jet- 
tons, 

b le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul quatre 
jettons , 

g le fort- de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul cinq 
jettons , 

/"le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul fîx jet- 
tons y. 

Xij. 
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+ le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul iêpt je> 
tons, 

d le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul huit jet- 
tons, 

c le fort de Pierre quand Pierre n*a rien & Paul neuf 
jettons , 

6 le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul dix jec 
tons, 

£ le fort de Pierre quand Pierre n'a rien & Paul onze 
jettons. 
On aura 

* *" — tu * y ut » 

% il* » * — ' 17* » 

+ 17»' if « 174* 17' -4- iyf-^i 74 r 

n* » r n* » 
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* iU » * 17* • 

? n* * n tu 9 
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De toutes ces égalités on tirera 

7054*1489*4 » ^ 7<>f4«14M44 

& par confequent on aura * = w = 

I8i4iyj1* 48i XA + Hz487*Q4i9fjf ■»» Ui 4 87<?o4Igl X X 
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fubftituant pour y fie K leurs valeurs en * i & enfin on 
aura en réduifânt, * = ifî*7f<77iB ^ > ce 9 u i exprime 
le fort de Pierre } & A — x = rngfëjïgA, ce qui ex- 
prime le lôrc de Paul. 

PROBLEME VL 
PROPOSITION XLII. 

déterminer généralement les partis qu'on doit faire entre plu- 
fieurs Joueurs qui jouent» à un jeu égal en plufieurs parties. 

QUoique ce Problême foie le moins difficile de tous 
ceux qu'on peut fe propofer fur cette matière , les 
conditions du jeu étant égales pour tous les Joqeurs, il 
n'a pas laide d'exercer long-temps, & à ce qui paroîtavec 
plaifir, deux Géomètres îlfuftres, M" Fermât & Pafcal. 
Celui-ci employoit pour en venir à bout la méthode ana- 
lytique j cette voye fêmble être ici la plus naturelle fie 
la plus facile, mais elle a le défaut d'être d'une longueur 
excefiïve , car Ton ne peut trouver la folution des cas un 
peu compofés qu'on n'ait parcouru tous ceux qui le font 
moins , en commençant par le plus fimple. Ainfi , par 
exemple , pour trouver par cette voye le fort de trois 
Joueurs Pierre, Paul fie Jacques, en fuppo&nt que Pierre 
joue pour un point, Paul nour deux, fie Jacques pour trois, 
il faudrait examiner quefferoit leur fort, fi Pierre jouant 
pour un point, Paul ne jouoit pareillement que pour un 
point , fie Jacques ou pour un , ou pour deux , ou pour 
trois points } i°. quel feroit leur fort fi Pierre jouant pour 
deux points, Paul fie Jacques jouoient pareillement pour 
deux points, ce qui retomberoit enfuite dans le cas pré- 
cèdent. 

La méthode de M. Fermât eftplusfijavante, 8c demande 
plus d'adreflè dans (on application. Il ne l'a employée que 
pour déterminer les partis entre deux Joueurs. M. Pa/cai 
n'a pas cru qu'elle pût s'étendre à un plus grand nombre. 

X iij 
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Je ferai voir que la méthode de M. Fermât refout IeProJ 
blême des partis d'une matière très générale. Mais pour 
la faire entendre , & faire connoître les difficultés qu'y 
trouvoit M. Pafcal , je crois ne pouvoir mieux faire que 
de rapporter ici fa Lettre du 24 Aouft 1654 qui eft toute 
fur ce la jet. Elle s'adreflè à- M. Fermât, & fe trouve dans 
fes Ouvrages pofthumes imprimés in folio a Touîou/e : 
I/on y verra l'explication de la méthode de M. Fermât 
pour deux Joueurs, & les doutes de M. Pafcal fur cette 
méthode lorfqu'on veut l'appliquer à un plus grand nom- 
bre. Je donnerai enfuite la lolution des difficultés de M. 
Pafcal, & j'appliquerai cette méthode à quelques Exem- 
ples , qui en feront connoître l\iniverfalité. 



Lettre de Monpeur Pafcal i Monfieur de Fermât*. 

Du 14 Aouft 14-4, 

Monsieur, 

Je ne pus vous ouvrir ma penfée entière touchant les 
partis de plufieurs Joueurs l'ordinaire pafle, & même j'ai 
quelque répugnance à le faire , de peur qu'en ceci cette 
admirable convenance qui étoit entre nous, & qui m'étoit 
fi chère, ne commence à fc dcjmentir , car je crains que 
nous ne foyons de differens avis fur ce fu jet. Je vous veus 
ouvrir toutes mes raifons , & vous me ferez la grâce de me 
redreflèr fi j'erre, ou de m'affèrmir fi j'ai bien rencontré. 
Je vous le demande tout de bon & fincerement , car je ne 
me tiendrai pour certain que quand, vous ferez de, mon 
côté. 

Quand H n'y a que deux Joueurs , votre méthode qui 
procède par les combinaifons eft très fûre : mais quand il 
y en a trois , je croi avoir demonftration qu'elle eft mal 
jufte, fi ce n'eft que vous y procédiez de quelqu'autre ma, 
nierc. que je n'entens pas } mais la méthode que je vous ai. 
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aurerte, & dont je me fers partout, eft commune à tou- 
tes les conditions imaginables de toutes fortes de partis, 
au lieu que celle des combinaifons ( dont je ne me fers 
qu'aux rencontres particulières où elle eft plus courte que 
la générale ) n'eft bonne qu'en ces feules occaûons , & non 
pas aux autres. 

Je fuis fur que je me donnerai à entendre , mais il me 
faudra un peu de difcours, & à vous un peu de patience. 

Voici comment vous procédez quand il y a deux 
Joueurs. 

Si deux Joueurs jouant en plufieurs parties , le trou- 
vent en cet état qu'il manque deux parties au premier, 
& trois'au fécond, pour trouver le parti il faut, dites- vous, 
voir en combien de parties le jeu fera décidé abfblument. 

Il eft aifé de fupputer que ce fera en quatre parties, d'où; 
vous concluez qu'il faut voir combien quatre parties fê 
combinent entre deux Joueurs, & voir combien il y a de 
combinaifons pour faire gagner le premier , & combien 
pour le fécond, & partager l'argent fuivant cette propor- 
tion. J'eufTe eu peine à entendre ce difcours li 
fi je ne l'eufle fçu de moi-même auparavant, 
aufli vous l'aviez écrit dans cette penfee. Donc 
pour voir combien quatre parties fc combinent 
entre deux Joueurs, il faut imaginer qu'ils jouent 
avec un dé à deux faces (puifqu'ils ne font que 
deux Joueurs ) comme à croix & pile, & qu'ils 
jettent quatre de ces dez, parcequ'ils jouent en 
quatre parties y & maintenant il faut voir com- 
bien ces dez peuvent avoir d'affietes différentes. 
Cela eft aifé à fupputer, ils en peuvent avoir fèize 
qui eft le fécond degré de quatre , c'eft à dire le 
quarré } car figurons - nous qu'une des faces eft 
marquée A, favorable au premier Joueur, & 
l'autre B favorable au fécond $ donc ces quatre 
dez peuvent s'afleoir fur une de ces fèize aiuetes. 

Et parcequ'il manque deux parties au premier 
Joueur, toutes les faces qui ont xA le font ga- 
gner j donc il en a il pour lui } & parcequ'il y 



aaaa 


i 


aaab 


i 


aaba 


i. 


aabb 


i 


abaa 


i 


abab 


i 


abba 


i 


abbb 


i 


baa a 


i 


é aab 


i 


baba 


I 


babb 


2 


bbaa 


I 


b b ab 


1 


b b b a 


1 


bbbb 


1 



I 



i$S Lettre de M. Papal 

manque trois parties au fécond , toutes les faces où il y a 

$B le peuvent faire gagner j donc il y en a y. 

Donc il faut qu'ils partagent la forume comme u à 5. 
Voilà votre méthode quand il y a deux Joueurs. Sur quoi 
vous dites que s'il y en a davantage, il ne fera pas difficile 
de faire les partis par la même méthode. 

Sur cela, Monfieur , j'ai à vous dire que ce parti pour 
deux Joueurs fondé fur les combinaifons, eft très jufte & 
très bon. Mais que s'il y a plus de deux Joueurs, il ne fera 
pas toujours jufte , & je vous dirai la raifon de cette diffé- 
rence. 

Je communiquai votre méthode à nos Meflïeurs , fur 
quoi Monfieur de Roberval me fit cette objection! 

Que c'eftà tort que Ton prend l'art de faire le parti 
fur la fuppofition qu'on joue en quatre parties , vu que 
quand il manque deux parties à l'un de trois à l'autre , il 
n'eft pas de neceflîté que Ton joue quatre parties, pouvant 
arriver qu'on n'en puera que deux ou trois ou à la vérité 
peut- être quatre. 

Et ainfi qu'il ne voyoit pas pourquoi on pretendoit de 
faire le parti jufte fur une condition feinte qu'on jouèra 
quatre parties , vû que la condition naturelle du jeu eft 
qu'on ne jouera plus dès que l'un des Joueurs aura gagné, 
& qu'au moins lî cela n'étoit faux , cela n'étoit pas dé- 
montré. 

De forte qu'il avoit quelque fôupçon que nous avions 
fait un paralogifme. Je lui répondis que je ne me fondois 
pas tant fur cette méthode des combinaifons , laquelle 
véritablement n'eft pas en fon lieu en cette occafîon, 
comme fur mon autre méthode univerfelle à qui rien n'é- 
chape , & qui porte fa démonftration avec foi , qui trouve 
le même parti précifement que celle des combinaifons h 
& de plus je lui démontrai la vérité du parti entre deux 
Joueurs par les combinaifons en cette forte. 

N'eft- il pas vrai que fi deux Joueurs fe trouvant en cet 
état de l'hypotefê qu'il manque deux parties à l'un & trois 
a l'autre, conviennent maintenant de gré à gré qu'on joue 
quatre parties complètes, c'elt à dire qu'on jette les quatre 

dez 
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dezà deux faces cous à la fois - y n'eft-il pas vrai, dis-je, 
que s'ils ont délibéré de jouer les quatre parties , le parti 
doit être tel aue nous avons dit fuivant la multitude des 
aflietes favorables i chacun. 

Il en demeura d'accord, & cela en effet eft demonftra- 
rifi mais il nioit que la même choie fubfiftât en ne s'aftrei- 
gnant pas à jouer quatre parties } je lui dis donc ainfi : 

N'eft-il pas clair que les mêmes Joueurs n'étant pas 
aftreints à jouer quatre parties, mais voulant quitter le jeu 
dès que l'un auroit atteint fon nombre , peuvent fans 
dommage ni avantage s'aftreindre à jouer les quatre par- 
ties entières, 6c que cette convention ne change en aucune 
manière leur condition. Gar fi le premier gagne les deux 
premières parties de quatre, Ôc qu'ainfi il ait gagne , reru- 
fêra-t'il dé jouer encore deux parties, vu que s'il les gagne 
il n'a pas mieux gagné, & s'il les perd il n'a pas moins ga- 
gné^ car ces deux que l'autre a gagné ne lui (uffifent pas, 
puisqu'il lui en faut trois, 6c ain h il n'y a pas allez de qua- 
tre parties pour faire qu'ils puiflènt tous deux atteindre 
le nombre qui leur manque. 

Certainement il eft aifé de confiderer qu'il eft abfolu- 
ment égal & indiffèrent à l'un 8c à l'autre de jouer en la 
condition naturelle à leur jeu , qui eft de finir dès qu'un 
aura fon compte, ou de jouer les quatre parties entières j 
donc puifque ces deux conditions font égales 6c indrffe- 
rentes, le parti doit être tout pareil en l'une 6c en l'autre: 
or il eft jufte quand ils font obligez de jouer quatre par- 
ties, comme je l'ai montré. 

Donc il eft jufte aufli en l'autre cas. Voilà comment je 
le démontrai , 8c fi vous y prenez garde, cette démonftra- 
fion eft fondée fur l'égalité des deux conditions vraye 6c 
feinte à l'égard de deux Joueurs, & qu'en l'une 6c en l'au- 
tre un même gagnera toujours , 6c fi l'un gagne ou perd 
en l'une, il gagnera ou perdra en l'autre, 8c jamais deux 
n'auront leur compte. Suivons la même pointe pour trois 
Joueurs. 

Et pofons qu'il manque une partie au premier, qu'A en 
manque deux au fécond , 6c deux au troificme : pour faire 
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Je parti fuîvant la même méthode des combinaifbns , ït 
faut chercher d'abord en combien de parties le jeu fera 
. décidé , comme nous avons fait quand il y avoit deux 
Joueurs } ce fera en 3 , car ils ne fijauroient jouer trois par. 
des /ans que la décifion (bit arrivée neceflairement. 

Il faut voir maintenant combien trois parties fe com- 
binent entre trois Joueurs, & combien il y en a de favo- 
rables à l'un, combien à l'autre, & combien au dernier, 
& fuivanc cette proportion diftribuer l'argent de même 
que l'on a fait en l'hypotefè de deux Joueurs. 

Pour voir combien il y a de combinaifbns en tout, cela 
cft aifé, c'cfl la troifiéme puiflance de 3, c'eft à dire fon 
cube 27. 

Car Ci on jette trois dez à la fois ( puisqu'il faut jouer 
Crois parties ) qui ayent chacun trois faces , puifqu'il y a 
trois Joueurs , l'une marquée A favorable au premier , 
l'autre B pour le fécond , l'autre C pour le troifiéme. 

Il eft manifefte que ces trois dez jettez enfemble peu- 
vent s'afleoir fur 27 affrètes différentes, fçavoir, 
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Or il ne manque qu'une partie au premier, donc toutes 
les aflîetes où .il y a un A font pour lui , donc il y en a dix. 
neuf. 

II manque deux parties au fécond, donc toutes les aflîe- 
tes où il y a xB font pour lui, donc il y en a fèpt. 

Il manque deux parties au troifiéme, donc toutes les 
aflîetes où il y a iC font pour lui, donc il y en a fept. 

Si de là on concluoit qu'il faudroit donner à chacun 
fuivant la proportion de 19, 7. 7, on fe tromperoic trop 
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gfoflïeremcnt,fic je n'ai garde de croire que vous le faffiez 
ainfi. Car il y a quelques faces favorables au premier fie 
au fécond tout enfèmble comme ABB, car le premier y 
trouve un-<4 qu'il lui faut, fie le fécond iB qui lui manquent,. 
& ainfi ACC eft pour le premier fie le troifiéme. 

Donc il ne faut pas compter ces faces qui font commu- 
nes à deux comme valant la fomme entière à chacun, 
mais feulement la moitié. 

Car sll arrivoit l'affiete ACC> le premier fie le troifiéme 
auroient même droit à la fomme , ayant chacun leur 
compte ; donc ils partageroient l'argent par la moitié $ 
mais s'il arrive Paflicte AAB, le premier gagne foui, il 
faut donc faire la fuppofition ainfi : 

Il y a treize aflietes qui donnent l'entier au premier,. 
& fix qui lui donnent la moitié, fie huit qui ne lui valent; 
rien. 

Donc fi la fomme entière eft une piftole , 

Il y a treize faces qui lui valent chacune une piftole. 

Il y a fix faces qui lui valent chacune ~ piftole. 

Et huit qui ne valent rien. 

Donc en cas de parti il faut multipler 

13 par une piftole, qui font ij 
6 par une demi , qui font 5 
8 par zéro , qui font _o_ 

Somme 27" Somme 16 

Et divifer la fomme des valeurs 16 par la fomme de* 
aflietes 17 qui fait la fradion |f , qui eft ce qui appartient/ 
au premier en cas de partis, feavoir feize piftoles de vingt- 
fept. 

Le parti du fécond ôc du troifiéme Joueur fc trouver* 
de même. 

Il y a 4 aflietes qui lui valent une piftole, multipliés 4 
Il y a 3 aflietes qui* lui valent { piftole, multipliés 1 i 
Et 10 aflietes qui ne lui valent rien, _o_ 

Somme 17. Somme j \. 

Donc il appartient au fécond Joueur cinq piftoles , fie - 
iùr vingt-fept, fie autant au troifieme, fie ces trois foiru 
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mes î ! > îi & 16 étant jointes, font les vingt-fèpt. 

Voilà, ce me femble,de quelle manière il faudrait faire 
les partis par les combinaifons , fuivant votre méthode, fi 
ce n'eft que vous ayez queiqu'autre choie fur ce fujet que 
je ne puis Ravoir, 

Mais fi je ne me trompe ce parti eft mal jufte. 

La raifon en eft qu'on fuppofe une chofe faufle, qui eft 
qu'on joue en trois parties infailliblement, au lieu que la 
condition naturelle de ce jeu là eft qu'on ne joue que juk 
qu'à ce qu'un des Joueurs ait atteint le nombre de parties 
qui lui manque , auquel cas le jeu celle. 

Ce n'eft pas qu'il ne puifle arriver qu'on joue trois par- 
ties, mais il peut arriver auffi qu'on n'en jouera qu'une ou 
deux, & rien de neceûité. 

Mais d'où vient , dira- t'on , qu'il n'eft pas permis de 
faire en cette rencontre la même fuppofition teinte que 
quand il y avoit deux Joueurs? 

En voici 4a raifon. 

Dans la condition véritable de ces trois Joueurs il n'y 
en a qu'un qui peut gagner : car la condition eft que dès 
u'un a gagné , le jeu celle j mais en la condition feinte, 
eux peuvent atteindre le nombre de leurs parties : fça- 
voir fi le premier en gagne une qui lui manque , & un des 
autres deux qui lui manquent , car ils n'auront joué que 
Crois parties , au lieu que quand il n'y avoit que deux 
Joueurs, la condition feinte & la véritable convenoienc 
pour les avantages des Joueurs en tout, & c'eft ce qui mec 
l'extrême différence entre la condition feinte & la veri- 
cable. 

Que fi les Joueurs le trouvant en l'état de l'hypothelê, 
c'eft à dire, s'il manque une partie au premier, & deux au 
fécond, ôedeux au troifiéme, veulent maintenant de gré 
à gré, & conviennent de cette condition qu'on jouera trois 
parties complètes., & que ceux qui auront atteinc le nom- 
bre qui leur manque prendront la Comme entière ( s'ils fe 
trouvent feuls qui l'ayent atteint ) ou s'il fc trouve que 
deux l'ayent atteint , qu'ils la partageront également. 
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En ce cas le parti fê doit faire comme je viens de le don- 
ner, que le premier ait 16, le fécond 5 y, le troifiéme 
de vingt- fêpt piftoles, & cela porte fa démonftration de 
loi-même , en fuppofânt cette condition ainfî. 

Mais s'ils jouent Amplement à condition non pas qu'on 
joue neceflairerr.ent trois parties, mais feulement jufqu'à 
ce que l'un d'entre eux ait atteint fês parties , & qu'alors 
le jeu ceflê fans donner moyen à un autre d'y arriver, lors 
il appartient au premier dix-fept piftoles , au fécond cinq, 
au troifiéme cinq de vingt - fèpt. 

Et cela fê trouve par ma méthode générale, qui déter- 
mine auflî qu'en la condition précédente il en faut 16 au 
premier, 5 £ au fécond, & 5 T au troifiéme, fans fê fèrvir 
des combinaifons, car elle va par-tout feule & fans obfta- 
cle. 

Voilà , Monfîeur, mes penfèes fur ce fûjet , fur lequel je 
n'ai d'autre avantage fur vous que celui d'y avoir beau- 
coup plus médité. Mais c'eft peu de chofe à votre égard, 

{unique vos premières vues font plus pénétrantes que la 
ongueur de mes efforts. 

Je ne laifTe pas de vous ouvrir mes raifbns pour en at- 
tendre le jugement de vous. 

Je croi vous avoir fait connoître par là que la méthode 
des combinaifons eft bonne entre deux Joueurs par acci- 
dent, comme elle l'eft auflî quelquefois entre troisjoueurs, 
comme quand il manque une partie à l'un , une à l'autre, 
& deux à l'autre, parcequ'en ce cas le nombre des parties 
dans lefquellesle jeu fera achevé ne fuffit pas pour en faire 
faire gagner deux j mais elle n'eft pas générale , & n'eft. 
bonne généralement qu'au cas feulement qu'on foit 
aftreint a jouer un certain nombre de parties exa&emenr. 

De forte que comme vous n'aviez pas ma méthode 
quand vous m'avez propofé le parti de plufîeurs Joueurs, 
mais feulement celle des combinaifons, je crains que nous 
fbyons de fentimens differens fur ce fujet } je vous fupplie 
de me mander de quelle forte vous procédez en la recher- 
che de ce parti. 

Y iij 
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Je recevrai votre réponfê avec refpect & avec joye , 
quand même votre fentiment me fêroit contraire. Je 
luis, &c. 

Le refpeéfc que nous avons pour la réputation & pour 
la mémoire de M. Pafcal, ne nous permet pas de faire 
remarquer ici en détail coûtes les fautes de raifônnement 
qui font dans cette Lettre y il nous fuffira d'avertir que la 
caufe de fon erreur eft de n'avoir point d'égard aux divers 
arrangemens des lettres. 

Pour prouver que des vingt- fept affietes différentes que 
peuvent avoir les trois dez, il y en a dix- fept qui font 
gagner Pierre, & cinq qui font gagner chacun des deux 
autres Joueurs à qui il manque deux points } voici comme 
il me iemble qu'on devroit raifbnner. 

Les trois Joueurs s'obligent à jouer trois parties , mais 
à cette condition que fi Pierre à qui il ne manque qu'un 
point , le gagne avant que l'un ou l'autre des autres 
Joueurs ait gagné deux points , il gagnera la partie ; & 
qu'il la perdra fi l'un ou l'autre Joueur à qui il manque: 
deux points, peut les prendre avant que Pierre en ait pris 
un. Il eft évident que cette fuppoficion revient precifé- 
ment à celle du Problême. Or félon cette fuppoficion on 
trouvera que des vingt-fept aflîetes des trois dez il y en a 
dix./êptqui feront gagner Pierre, cinq qui feront gagner 
Paul, & cinq qui feront gagner Jacques , ainfi qu'il paroît 
par la Table luivanre. 







T A 


BLE. 












* 


Paul. 


Jacques. 


aaa 


aie 


bab 


cac 


bba 


ce a 


aab 


aca 


bac 


tb* 


bbb 


ce c 


aac 


acb 


bca 




bbc 


ceb 


aba 


acc 


caa 




beb 


ebe 


abb 


baa 


cah 




cbb 


bec 
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REMAR3JJE I. 

Tf A règle générale, c'eft d'examiner en combien de 
1 > coups au plus le jeu doit neceflairement finir } pren- 
dre autant de dcz qu'il y a de ces coups , & donner à ces 
dez autant de races qu'il y a de Joueurs j enfuite il ne 
s*agit plus que de déterminer entre toutes les difpofitions 
poflibfes de ces dez, quelles font celles qui font avanta- 
geufès & contraires à chacun des Joueurs , ce que l'on 
trouvera toujours aifément par le Problême de la Propo- 
rtion 30. Ainfî , par exemple , en fùppofânt que Pierre 
joue pour un point , Paul pour deux , & Jacques pour 
trois, fi Ton veut fçavoir le fort de chacun de ces trois 
Joueurs, il faudra pour le découvrir imaginer auatre dez 
marqués de trois points chacun , par exemple d'un 1 , 
d'un 2 & d'un 3 - t chercher enfuite par nos règles des com- 
binaùons en combien de façons il iê peut trouver un as 
qui précède ou deux 2 , ou trois 3 , & en combien de 
façons deux 2 ou trois 3 peuvent précéder les as , ce que 
donnera la Table fuivante. 

TABLE. 
Pierre. Paul. Jacques* 



î, I, I, I 


1 


0 


0 




4 


0 


0 




4 


0 


0 


1, 1, 1, 2 


5 


1 


0 


h i,3,3 


6 


0 




1,1, i,3 


12 


0 




1, 1, *» 3 


8 


4 


0 


i,»,3,3 


12 


0 


0 


1, 2, 1,2 


2 


2 


0 


i,3,3,3 


3 


0 


1 


2,2,2,2 


0 


X 


0 


»,3 


0 


4 


0 


i,*,3,3 


0 


6 


*B 


i,3,3,3 


0 


0 


4 


3,3,3,3 


• 
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D'où il paroît que fur quatre-vingt-un coups il y en a 
cinquante -fept pour Pierre, dix- huit pour Paul, ôcfix 
pour Jacques. 

On peut refoudre le Problême précèdent d'une ma- 
nkre plus abrégée, en faifant le raisonnement qui fuir. 

Je remarque que l'on ne feroit tort à aucun de ces 
Joueurs , fi on les obligeoit de jouer trois coups à ces 
conditions. i°. Que fi Pierre gagnoit un coup avant que 
Paul en eût gagné deux , il feroit fenfë avoir gagné la 
Partie. 2 0 . Que fi Paul gagnoit deux coups avant que 
Pierre en eût gagné un, Paul gagneroir. 3 0 . Que Jacques 
auroit gagné s'il gagnoit les trois coups. 4 0 . Que fi des 
trois coups Paul en gagnoit un , & Jacques deux , les 
Joueurs fe fepareroient en retirant chacun leur mife. 

Pour calculer tout ceci facilement , on peut , comme 
ci -devant, imaginer trois dez qui ayent chacun trois 
faces, que fur l'une foitun as, fur l'autre un 1, fur la troi- 
fîéme un 3 , & fuppofcr que fur les vingt- fept coups qu'on 
peut amener avec ces trois dez , tous ceux où il fe trou- 
vera un as qui précède deux 2 feront favorables à Pierre, 
& que tous ceux où deux 1 précéderont les as feront pour 
Paul. On trouvera par la Propofition 30 qu'il y a dix- 
huit coups qui donnent A à Pierre , en foppofant que A 
exprime tout l'argent du jeu, fçavoir 1, 1, 1, qui arrive en 
une feule façonj i,i,x } 1,1,3 j 1,3,3, chacunen trois façonsj 
1, i, 3, qui arrive en fix façons } & ces deux- ci 1, 2, 2 , 2, 1, 2. 
Qu'il y en a cinq favorables à Paul , fçavoir 2, 2, 1 $ 1, 1, 1, 
& i, 2, 3 en trois façons $ & un fèul coup qui donne A à 
Jacques. On trouvera enfin qu'il y a trois coups qui don- 
nent }A à" chacun des Joueurs, fçavoir 2, 3, 3. 

Il eft aife de remarquer quels font les ca3 où l'on peut 
abréger en cette forte la méthode générale. 

R E MA R QV E IL 

LOrsqu'ii y a plufieurs Joueurs à qui il manque 
plufieurs points, la méthode qui précède par les corn- 
ions & les changement d'ordre, eft auffi longue, & 

tombe 
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tombe dans un auffi grand détail que celle qui procède 
par l'Analyfe, car un même coup de de* pouvant être 
favorable à difiêrens Joueurs, il paroît qu'on ne peut fê 
difpenfêr de confîderer ce que fournit chaque différent 
coup de dez en particulier , & cet examen ne peut être 
que fort long , même avec la formule de la Propofirion 30. 
Mais la méthode de M. Fermât outre plufîeurs avantages 
qu'elle a fur celle de M. Pafcal , a celui de refbudre 
d'une manière infiniment courte & fimple le Problême 
en queftion,lorfqu'il ne s'agit que de deux Joueurs. Voici 
la règle. 

Soie Pierre celui des deux Joueurs à qui il manque le 
moins de points j (bit p le nombre des points qui manquent 
à Pierre pour gagner la partie \ q , le nombre de ceux qui 
manquent à Paul j fôit encore p ■+■ q — 1 = m. 

Le fort de Pierre fera exprimé par une fraction dont 
le dénominateur fera le nombre i élevé à l'expofant m, ôc 
dont le numérateur fera compofe d'autant de termes de 
cette fuite , i+ffl + wx^ + mx^x^^,, 

&c. que q exprime d'unités. Le fort de Paul fera la 
complément- de l'unité. 

EXEMPLES. 

Pierre joue pour cinq points & Paul pour fix points : le fort 
de Pierre eft 319 contre 193. 

Pierre joue pour quatre points , e3* Paul pour fix points : le 
fort de Pierre eft 191 contre 65, ce qui eft un peu moins 
que 3 contre 1. 

Pierre joue pour trois points, & Paul four fix points : le fort 
de Pierre eft 219 contre 37, ce qui eft un peu moins que 6 
contre r. 

Pierre joue pour deux points , d* Paul pour fix points : le fort" 
de Pierre eft 15 contre 1. 

Pierre joue pour un point, (}• Paul pour fix points : le fore 
de Pierre eft 63. contre i* 

z 
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SI l'on Jouoic en un certain nombre de parties toujours 
en rabatant , c'eft à dire , en forte que Pierre ayant 
par exemple trois parties de fix , & venant à en perdre 
une , Paul ne marquât rien , & démarquât feulement 
une partie à Pierre, & ainfî du refte } les avantages de 
Pierre feroient difFerens & beaucoup moindres qu'on ne 
les a trouvés dans la fuppofition précédente. 

Voici une Table que je m'amufai à faire il y a quel- 
que temps en voyant jouer une partie de Piquet affez ex- 
traordinaire. C'étoit au grand cent, pour gagner il falloit 
avoir fix parties , & Ton jouoit toujours en rabatant de 
la manière qu'on vient de l'expliquer. Il fembleque cette 
condition dût rendre le jeu interminable. Il arriva en 
effet que les Joueurs après avoir joué trente ou quarante 
parties , l'un ou l'autre approchant de temps en temps du 
but fans pouvoir y atteindre , prirent le parti d'y renon- 
cer , & de fe feparer fans la finir : mais comme l'un des 
Joueurs avoit trois points ou trois parties marquées de- 
vant lui, on convinc qu'il étoit jufte de repartir l'argent 
du jeu ( c'étoit huit louis , qui faifoient alors n8 liv.) le 
plus également qu'il fe pourroit. Je trouvai que le Joueur 
qui avoit trois jettons devoit retirer precifément 9 6 liv. 
6c l'autre Joueur 31 livres. 

Dans la fuppofition de la Remarque précédente il en 
auroit dû retirer 109 liv. 10 fols, & l'autre 1S liv. 10 fols, 
car ces deux nombres font entr'eux comme 119 & 37, & 
leur fomme eft 118. 

TABLE. 

Pierre a un feint, fon fort eft 7 contre J. 
Pierre a deux points , fon fort eft i contre 1. 
Pierre a trois points, fon fort eft 3 contre 1. 
Pierre a quatre points, fon fort eft 5 contre 1. 
Pierre a cinq points, fon fort eft 11 contre 1. 
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PROBLEME. 

PROPOSITION XLIII. 

Pierre jouant contre Paul a perdu une certaine femme d'argent, 
& n'ayant four payer que la moitié de cette femme, il lui 
promet et acquitter P autre moitié en un certain nombre de 
payemens égaux. Paul y confent, à condition que Pierre dans 
ces payemens y comprendra un certain interefi dont ils con- 
viennent. On demande de combien feront ces payemens. 

Oit y le payement: que Pierre doit faire tous les ans 
^ à Paul , q lé nombre qui exprime fur quelle fomme 
Pierre prend une unité d'intereft par année, -*tfla fomme 
qui refte à payer j foit auflï, pour abréger , p =? . 

On aura y = f + e p+ f i+p*+ f > 

Il fout remarquer que le dénominateur fera compofë 
d'autant de termes que Pierre aura pris d'années pour 
achever de payer fa dette. 

Exemple. Si Ton fuppofe que Pierre doive dix mille francs 
à Paul , & qu'il s'oblige de les lui payer en quatre paye- 
mens égaux d'année en année , en y comprenant l'inte- 
reft de cinq pour cent i on trouvera, en fubftituant dans 
cette formule pour A&p leurs valeurs , que chaque paye- 
ment doit être de 1810 liv. 1 f 4d. 

Ce Problême, qui eft fort facile pour des Géomètres , 
fêrok apparemment fort embaraflant pour des Arithmé- 
ticiens, & comme il eft d'un aflèz grand ufage, j'ai jugé 
à propos de le mettre ici. Je l'ai cherché à l'occafion d'une 
queftion qui me fut faite il y a quelque temps par un de 
mes amis. La voici. 

Il vouloit acheter une Terre dont le principal revenu 
étoit en bois, il y en avoit cent arpens en coupe réglée, & 
ils fe coupoient tous les dix-fept ans. Il y avoit de vieux 
chênes parmi les taillis. Un Marchand lui propofoit de 
lui donner quatre- vingt livres de l'arpent pendant les 
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dix-fept années en coupant les chênes avec les taillis. 
De plus , le Vendeur étoit certain par Teftimation des 
Connoiflèurs , que les grands chênes étant coupes , le tail- 
lis , qui au bout des dix-fèpt ans foroit revenu plus beau, 
vaudroit quarante livres l'arpent. Sur cet expofé il me 
demanda à combien il pouvoit évaluer la propriété de 
ces bois , en eftimant cette acquifition fur le pied du de- 
nier io. Je trouvai par la formule précédente , qu'elle 
feroit évaluée, félon jufte valeur, à plus de cent vingt- 
cinq mille livres , & à moins de cent vingt- cinq mille 
cent livres. 

PROBLEME. 

PROPOSITION XLIV. 

Le nombre qui exprime le raport du fort de Pierre à celui de 
Paul , en fuppofant que Pierre parie contre Paul de faire 
certaine chofe du premier coup , étant donné , On demande 
.quel efi le nombre qui exprime le fort de Pierre , en fuppofant 
qu'on lui accorde un certain nombre de coups pour faire U 
chofe proposée, 

SI l'on exprime par l'inconnue x fon fort lorfqu'ayant 
manqué à gagner du premier coup il va rejouer fon 
iêcond coup, & y fon fort lors qu'ayant manqué à gagner 
du fécond coup il va rejouer fon croiûéme coup , & ^ fon 
fort lors qu'ayant manqué de gagner à fon troinéme coup 
il en va rejouer un quatrième , Sec. employant de fuite 
Jes lettres x, y t %^ *, /, r, &c pour exprimer le fort in- 
connu de Pierre à fon fécond, troifiéme, quatrième, 
cinquième , fixiéme , feptiéme coup , &c Nommant 
encore p le nombre des hazards favorables à Pierrç j 
q le nombre des rencontres favorables à Paul , & fup- 
pofant m =p+ f , on aura le fort de Pierre au com- 
mencement du jeu -=i»,*=£ + ly>y = i +\ * 

* = + t=t + î. rt # c . & fubfti- 
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tuant toutes ces quantités , on aura le fort de Pierre ex. 

primé par cette fuite infinie $==£4-^+51.*. ft' 

h- Jjr JJr ■+■ & ajoutant autant de termes de 
cette fûite qu'il en fera ncceûaire pour que S foit égale 
à{ . On concluera que Pierre peut entreprendre la ga- 
geure but à but en autant de coups qu'on aura employé 
de termes de cette fuite pour trouver S = ± , ou un peu 
plus grand. 

Cette méthode eft fort fimple , & n'eft prefque pas dif- 
férente de celle qu'employé M. Hugens pour déterminer 
en combien de coups on peut parier but à but d'amener 
fonncz avec deux dez j mais elles ont toutes deux cet in- 
convénient qu'elles font abfolument impraticables lord 
que p étant un petit nombre , m & q en expriment de 
grands. Par exemple lî l'on cherchoit en combien de 
coups Pierre pourroit parier avec quelque avantage d'a- 
voir carte blanche au Piquet , il eft clair qu'il faudroit 
ajouter plus de mille termes de cette fuite , dans laquelle 
f étant 313, f feroit 578633, & m 578956, & qu'un travail 
de plufieurs années fuffiroit à peine pour cette ennuyeufê 
fupputation. 

Voici la manière d'éviter une lî grande longueur de 
calcul. 

J'obferve, i°, que la fomme de cette fuite infinie eft 
toujours égale à l'unité , puifqu'il eft clair que s'il y a 
quelque poflibilité que Pierre gagne du premier coup, il 
y a certitude qu'il gagnera ayant un nombre infini de 
coups à jouer de fuite. Je fubfticue donc cette fraction 
à la place de l'unité , & j'en fais la divifion a la manière 
numérique, il me vient pour quotient la fra&ion £ 

^ fi? &c - J e ^marque en fécond lieu qu'en 
faifànt cette divifion il y a toujours un refte qui pour la 
première opération eft -4- , pour la féconde *g , pour 
la troifiéme , pour la quatrième g? , en forte que £ == 
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ZL 221 

£11 M! 

-*!L +-X-+m + t!L—; -± .^Li 

*»-f m — l' m mm m* m* m—1 «s-f 

d'où il eft clair que le nombre des termes de la fuite que 
l'on veut ajouter en une fomme étant h , on aura tous ces 

termes cnfêmble égaux à -î J*L . 

b m -1 m-i 

De là je tire cette règle , que pour trouver le nombre 
de coups qui rendroit le fort de Pierre égal à celui de 

Paul , il faut retrancher de l'unité la quantité JïL, dans 
laquelle h ait une telle valeur que cette fra&ion j5f_foit \ 

m-q 

ou moindre que & par confêquent il faut que « h "*"î, 
— q x m h foit plus grand que ixmxq h — 4 h "*' > ou, divi- 
fânt tout par m — q, m h plus grand que ix^ h . Ce qui 
fêrvira de formule. 

Pke-mier Exemple. 

SO i t fuppofé que l'on cherche en combien de coups 
Pierre peut parier d'amener fix avec un dé, il faudra 
fubftituer 6 , 5, 1 pour les lettres m 9 q y p t en forte qu'on 

aura 1 — = £j — — f , & l'on connoîtra fans 
peine que h étant 4, c'eft à dire , Pierre fe propofant 
d'amener fix en quatre coups , il y aura de l'avantage 
pour lui , car 1 — £ = 1 — •> or cette fraction -jg^ 
eft plus petite que {■ de la quantité lx ** qui exprimera 
l'avantage de Pierre en pariant d'amener un fix avec un 
dé dans quatre coups. L'on connoîtra auiïi qu'en fubfti- 
tuant 3 pour h > c'eft à dire , que Pierre fe propofant 
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d'amener un fix en trois coups , il y auroic pour lui du 
defavantage , & que fon defavantage fcroit ^ . 

Il eft clair que l'expofant h doit être d'autant plus 
grand que q eft plus grand par raport à p> en forte que, 
par exemple, pétant = j, & par confcquent m = 6, 
h doit être = 4, & q étant = 35, h doit être = 15. 

Second Exemple^ 

S Oit le fort de Pierre , on aura m = 9139 , 8c 
a = 8139 j foit fuppofé A = 6 , on trouvera le loga- 
rithme du nombre 9139 = 3 • 9608987, ce qui étant 
multiplié par 6 donne 13 . 7653911 logarithme du nom. 
bre 9 13 9- élevé à la fixiéme puiflance, & le logarithme du 
nombre 8139 =3 . 9105710» ce qui étant multiplié par 6 
donne 13 . 4634160 logarithme du nombre 8139 élevé à 
la fixiéme puiflance. 

Si Ton cherche les nombres qui corrcfpondent à ces 
logarithmes , on trouvera 

m 6 = 581618954909994978159161 plus grand que 2 x f 
= 58137491*690871909930311. 
Ainfi Pierre pariant contre Paul de tirer au hazanf 
quatre cartes de dilïèrente couleur dans un Jeu compofc 
de 40 cartes ( voyez la Propofition 40 ) fon fort s'il l'en- 
treprend en fix coups fera a celui de Paul comme 
291941499064558513194000, eft à 
290687455845436454965161,. 
& s'il l'entreprend en cinq coups , comme 

28036559991735105000 efti 
M7iJ3773°o-09°+84699. 

R E M A R QJU R. 

POuk éviter le tâtonnement, il faudra convertir la 
formule = 1 x q h en une autre où h foit feule dans 
un des membres de l'égalité, ce qui fe peut en employant 
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le calcul des exponentiels. Car je trouve qu'elle le change 

en cette autre b = & cette formule où A ex- 

prime le nombre de coups que l'on cherche, donnera 
d'abord la folution du Problême propofe. 

Par exemple , fi l'on veut fçavoir en combien de coups 
on peut parier à but d'amener Tonnés avec deux dez , 
on trouvera en fubflituant pour m t 36, & pour q , 35, 
h = — ,0 ' c} °° = 14-4- 14804 , ce qui fait voir 
qu'on l'entrcprendroic avec avantage en 25 coups, Se 
avec defavantage en 24 coups. 

Et de même fi l'on cherche en combien de coups on 
peut parier à but d'avoir carte blanche au Piquet ( voyez 
page 108) on aura, en fubflituant dans la formule pour m, 

57*95*, & P^r q, 57**35. h = , 7 »«"î 

= 1141 j ce qui fait voir qu'on l'entreprend roit avec 

avantage en 1142 coups , & avec defavantage en 1241 

coups. 

On pourra même découvrir par cette voye de corn- 
bien fera l'avantage ou le defavantage par raport à tel 
nombre de coups que ce foit. 

Corollaire. 

ON pourra, par la méthode de ce Problême, refon- 
dre celui qui fuit : Déterminer combien doit durer une 
partie où Son j ont roit toujours en rabattant , filon Us conditions 
qu'on a expliquées , p. 1 7<P. L'on trouvera, par exemple, 
que fi l'on joue félon ces règles en trois parties de Piquet, 
il y a de l'avantage i parier que le jeu fera fini en fêpe 
parties, comme de 37 & 275 & du de/avantage â parier 
qu'il fera fini en cinq , comme de 7 à 9. On trouvera dans 
cette formule 7?- 77 -♦- -jf -h &c. la raifon de 
l'avantage ou du defavantage qu'il y a à parier que le jeu 

fera décidé en un certain nombre de parties quelcon- 
que. 
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SUR DIVERS HÀZÀRDS. i8j 
qnes. Le premier terme de cetre fuite exprime le fort de 
celui qui pariroitque la partie fera décidée en trois coups j 
la fomme des deux premiers exprime le fort d'un Joueur 
qui parîroit que la partie feroit décidée en cinq coups j 
te. fomme des trois premiers exprime le fort d'un joueur 
qui pariroitque la partie feroit décidée en fcpt coups, &c. 
On trouvera fans beaucoup de peine des formules pareil- 
les pour les autres cas, & l'on en trouvera la recherche 
aflez cufieulè. 

PROBLEMES A RESOUDRE. 

PREMIER PROBLEME. 
SUR LE JEU DU TREIZE. 

Déterminer généralement quelefii ce jeu davantage dé 
celui éjui tient les cartes. On trouvera l'explication des- 
règles de ce Jeu aux pages j4 & 55. 

SECOND PROBLEME. 

SUR LE JEU APPELLE LE HER. 

ON tire d'abord les places , l'on voit enfuite à qui 
aura la main. Suppofons que ce foit Pierre, & nom- 
mons les autres Joueurs Paul, Jacques & Jean. 

On convient de mettre une certaine fomme au jeu } 
chacun des Joueurs prend pour cette fomme un nombre 
égal de jectons j & celui-là gagne tour l'argent du jeu qui 
refte avec un ou plufieurs jettons, les autres Joueurs n'en 
ayant plus. Voici comment le jeu fe conduit. 

Pierre tient un jeu entier compofé de cinquante- deux 
cartes, & en donne une à chacun des Joueurs, en com- 
mençant par fa droite ■> & à la fin de chaque coup celui 
quifè trouve avoir la plus bafle carte, perd un jetton qu'il 
mec au milieu de. la table. 

Aa 
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Paul qui eft le premier à la droite de Pierre, a droit 
s'il n'eft pas content de fa carte, d'en changer avec Jac- 
ques , qui ne peut la lui refiifer qu'au feul cas qu'il ait un 
Roy , alors Jacques dit conçoit. Par ce terme celui qui a 
un Roy avertit les Joueurs que fon voifin de la gauche 
ayant voulu fe défaire de fa carte a été arrêté par la 
fienne. Il en eft de môme de Jacques à l'égard de Jean , 
& de Jean à l'égard de Pierre. 

Il faut feulement remarquer, i°, que fi Pierre n eft pai 
content de fa carte , foit que ce foit celle qu'il s'eft donne 
d'abord, ou celle qu'il a été contraint de recevoir de Jean, 
il peut , n'ayant nerfonne avec qui changer , tenter de 
prendre une meilleure carte en coupant au hazard parmi 
celles qui lui reftent en main. i°. Que s'il arrive que Pierre 
ayant par exemple un cinq, ne veuille pas s'y tenir, & qu'en 
coupant il tire par exemple un valet, fa carre deviendra 
un valet, & ainfi de toute autre carte, à l'exception du 
Roy, car Pierre tirant un Roy eft renvoyé à fa carte telle 
qu'elle foit, & il fe trouve comme s'il fe rut d'abord tenu 
à fa carte» 

Tout ce changement de cartes étant fait, chaque Joueur 
découvre la fienne , & celui qui fe trouve avoir la plus 
balte à commencer par l'as , met un jetton au jeu. 

S'il fe rencontre que deux ou plufieursjoueurs ayent la 
même carte, & que ce foit la plus baffe , celui qui a la 
primauté , c'eft à dire celui qui eft le plus proche à U 
droite de Pierre perd & paye. Ce qui fait voir que l'ot* 
doit toujours s'y tenir lorfqu'on a donné au Joueur qui 
eft à la gauche une carte pareille à celle qu'on reçoit de 
lui , de même que G on lui en eût donné une plus bafle. 

Le Joueur qui a perdu tous fes jertons fort du rang» 
& les autres continuent le jeu jufqu'à ce que tous, à l'ex- 
ception d'un feul , ayent perdu tous leurs jettons , auquel 
cas celui qui refte gagne l'argent de tous les Joueurs, 6c 
cela s'appelle en termes de Joueurs yt&ur U p«*Me. 

Voici le Problême dont on demande la folution. 

Quatre Jouets , Pierre , Paul, Jajcquej & Jeun font tel 
/culs Joueurs qui refient , & Us n ont plus qu'un jetton- chacun. 
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fierté tient Us cartes , Paul eft k fa droite , & les antres en- 
fuite. On demande quel efi leur fort far raport à la différente 
flace qu'ils occupent > & avec quelle proportion fe devroit repar- 
tir l 'argent de la poulie, ce fera par exemple dix piftolles^ s'ils 
voulaient la partager entreux fans finir la partie. 

TROISIEME PROBLEME. 
SUR LE JEU DE LA FERME, 

T *On met la Ferme à prix , & on l'adjuge à celui qui 
1 J a porte le plus haut } par exemple fi les jeteons val- 
lent vingt fols, on la portera â deux ou trois piftolles, & 
le Fermier les mettra fur la table. Voici les règles de ce 
Jeu. 

Chacun des Joueurs mec un jetton au jeu , enfùice le 
Fermier leur diftribue deux cartes , Ravoir l'une de def- 
fus , & la féconde de deû*bus. Ceux d'encre les Joueurs 
donc les deux cartes font plus que fèize , donnent autant 
de jeteons au Fermier que les cartes fonc de points au 
derfus de fèize. Par exemple fi Paul qui eft un des Joueurs 
reçoit d'abord un neuf, &pour fa féconde carce un dix , 
cela fait 1^, il payera trois jectons au Fermier. 11 faut ob- 
lërver qu'à ce jeu l'as ne vaut qu'un. 

Les Joueurs donc les deux cartes fonc moins que fêize 
tinc la liberté de s'y tenir dans la crainte de pafïer fèize 
& de payer au Fermier pour le furplus. Ils ont auffi la 
liberté de demander de nouvelles cartes dans l'efperance 
ou dé gagner la Ferme & les tours s'ils peuvent atteindre 
precifément le nombre de fèize, ou du moins d'en appro- 
cher en deffbus plus près qu'aucun autre Joueur, auquel 
cas ils gagneront les tours. 

Lorfque tous les Joueurs paflènt le nombre de feize, 
les tours reftenr au jeu, & chaque Joueur y met de nou- 
veau un jetton. 

A ce jeu le nombre des Joueurs eft indéterminé. 

L'on y Joue avec un jeu de cartes entier, & quelque- 
fois on en ôte les fix pour évicer que le nombre de fèize 
ne fè rencontre trop fouvenc 

Aa y 
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Lorfque deux ou plufîeurs Joueurs ont un égal nombre 
de points , celui qui eft le plus à la droite du Fermier eft 
le feul qui gagne. Ainfi le Fermier ne peut jamais gagner 
les tours que lorfqu'il a un point plus proche de leize 
qu'aucun autre Joueur, & s'il avoit feize en même temps 
qu'un autrejoueur, il ne laiflèroit pas de perdre la Ferme. 
& l'on feroir une nouvelle enchère. Tout ceci étant ex- 
plique , voici le Problême dont on demande la fblution. 

Etant fuppofe un certain nombre déterminé de Joueurs , fat 
exemple deux Joueurs Pierre & Paul, & que le prix des jet- 
tons (oit de vingt fols : On demande de combien devrott être le 
prix de la Ferme , afin quon la pût tenir fans profit ni defavan- 
toge, 

QUATRIEME PROBLEME 
SUR LE JEU DES TAS. 




louvent à partager le jeu en dix tas compofé 
quatre carres couvertes , & qu'enfuice retournant la pre- 
mière de chaque tas , il Ôte & met à part deux à deux 
toutes celles qui fe trouvent fèmblables , par exemple 
deux Rois, deux valets, deux fix, &c. alors il retourne 
les cartes qui /uivent immédiatement celles qui viennent 
de lui donner des doublets, &il continue d'ôter & de 
mettre à part celles qui viennent par doublet jufqu'à ce 
qu'il en foit venu à la dernière de chaque tas , après les 
avoir enlevé toutes deux à deux, auquel cas feulement il a 
gagné. 

Il eft rare que l'on joue de l'argent à ce jeu , mais on y 
joue fouvent des diferetions , & les Dames fê plaifent à 
juger de l'événement de certaines badineries qui les inte- 
reilènt, par le fucecs qu'elles ont à ce jeu. Il faut obfèrver 
que ce jeu n'eft point de pur hazard , & que pour y reuflîr 
il faut de la conduite auflî-bien que de la fortune. 

L' 0 ~ c-nir r.„Nl fw décharcer les plus gros taspréfe- 
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A RESOUDRE, 189 
rablement aux petits, mais l'on ne fçait point exa&emenc 
s'il eft plus avantageux de décharger deux tas compofés 
de trois cartes chacun , ou deux tas dont l'un fera corn- 
pofc de quatre cartes, & l'autre de deux. L'on fçait aufli 
qu'il eft phjs facile de faire les tas avec un jeu de Piquet 
<qu'avec un jeu d'Hombre, & avec un jeu d'Hombre 
qu'avec un jeu entier , ou bien avec deux jeux d'Hom- 
bre mêlez enfemble , ce qui feroit les tas de huit cartes. 
Mais ce que les Joueurs ignorent entièrement , c'eft le 
degré de facilité qu'il y a de rcuflîr dans toutes ces diffé- 
rentes efpeces. L'on demande une méthode générale 
pour déterminer quel eft davantage ou le defavantage de celui 
qui entreprend défaire les tas , (oit que ce foit avec un jeu de 
Piquet y ou avec un jeu d'Hombre, ou avec un jeu entier } & 
quelle eft la manière de conduire [on jeu le plus avantageufe- 
ment qu'il foit pofflle, 

F I N. 

» 

APPROBATION. 

J'Ay lu par ordre de Monfèigneur le Chancelier 
un manuferit intitulé , Ejfu d'Analyfe fur les Jeux 
de hasard. Cet ouvrage m'a paru digne de la curio- 
fité des plus profonds Analiftes , & d'une utilité 

{)lus confiderable & plus étendue que ne femble 
e promettre le fujet qui y eft traité. Fait à Paris 
le 14 Février 1707» Signé ^ Saur in. 



PRIVILEGE DU ROY. 

LOUIS PAU LA GRACE DEDlEU,RoT DE Fr AN CE 
et de Navarre: A nos amés & féaux Confeillers 
o 2ns tenans nos Cours de Parlement , Maîtres des 
Requêtes ordinaires de notre Hôtel , Grand Confèil t 
Prévôt de Paris, Baillifs, Sénéchaux, Prévôts, leurs Lieu- 
tenans , & à tous autres nos Jufticiers & Officiers qu'il 
appartiendra, Salut. Le fieur **** nous a fait expolër 
qu'il a compofc un Effai £j4nalyfe fur les Jeux de hazprày 
dont l'impreflion pourroic être utile au public , & nous a 
très humblement fupplié de le lui permettre , & de lui 
accorder à cet effet nos Lettres fur ce neceûaires. A ces 
caus es de fi r an t favorablement traiter l'Expoiânt, nous 
lui avons permis & accordé, permettons & accordons par 
ces prefèntes , de faire imprimer , vendre & débiter dans 
tous les lieux de notre Royaume, par tel Imprimeur ou 
Libraire qu'il voudra y choiïïr, ledit Eflài d'Analyfe fur 
les Jeux de hazard, de telle marge, caractère, & autant 
de fois , & en tant de volumes que bon lui femblera, l'ef- 
pace de fix années confècutives , à compter du jour & 
date des prefèntes , pendant lequel temps nous faifons 
très expreffès défenlès à tous Imprimeurs, Libraires, & 
autres , d'imprimer, faire imprimer, vendre & débiter ledit 
Elïai d'Analyfe, fous prétexte d'augmentation, correction, 
changement de titre, faufles marques , ou autrement, de 
quelque manière que ce foit, ni même d'en faire des 
extraits ou abrégés j & à tous Marchands & autres d'en 
apporter ni diftribuer en ce Royaume d'autres impreflîons 
que de celles qui auront été faites du confentement par 
écrit de l'Expo(ànt,à peine de quinze cens livres d'amende 
payable par chacun des conrrevenans , applicable un tiers 
a nous, un tiers à l'Hôpital gênerai de notre bonne ville 
de Paris , & l'autre tiers à l'Expoiânt ou à ceux qui auront 
droit de lui , de confifcation des exemplaires contrefaits , 
& de tous dépens dommages & intérêts, à condition qu'il 
fera mis deux exemplaires dudit Livre dans notre Biblio- 
teque publique, un en celle du cabinet de nos Livres dans 
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notre château du Louvre , & un dans la Kblioteque de 
notre très cher & féal le fieur Phelypeaux Comte de 
Pontchartrain , Chevalier, Chancelier, & Garde des 
Sceaux de France, Commandeur de nos Ordres, avant 
que de l'expofer en vente , à la charge auflî que l'imprcC 
lîon fera belle , fur du beau & bon papier , & faite dans 
notre Royaume, & non ailleurs, iuivant qull eft porte 
par les Reglemens faits pour la Librairie & Imprimerie , à 
peine de nullité des Prelentes , lefquelles feront regiftrées 
dans le Regiftre de la Communauté des Imprimeurs & 
Libraires de notredite ville de Paris. Si vous mandons 
et enjoignons que du contenu en icelles vous faffiez 
jouir pleinement & paifiblement ledit Expofant ou ceux 
qui auront droit de lui, fans fourTrir qu'il leur (bit fait 
aucun empêchement- Voulons auflî qu'en mettant au 
commencement ou à la fin dudit Livre une copie des Pre- 
fêntes, elles fbient tenues pour bien & dùement lignifiées, 
& que foi y foit ajoutée, & aux copies collationnées par 
l'un de nos amez & féaux Conseillers & Secrétaires comme 
à l'original : Commandons au premier notre Huiflîer ou 
Sergent fur ce requis , de faire pour l'exécution d'icelles 
tous exploits & actes neceflàires ians demander autre per- 
miffion, nonobftant clameur de haro, Chartre Normande, 
& Lettres ace contraires. Car tel eft notre plaifir. Donne' 
à Veriailles le premier jour de Mars l'an de grâce mil fept 
cens fèpt , & de notre règne le foixante - quatre. Par le 
Roy en fon Conieil. Signé 3 Le Petit. 

Regiftré fur le Regiftre n° i de la Communauté des Libraires 
& Imprimeurs de Paris , page 104 , n 422, conformément aux 
Reglemens , & notamment à V Arreft du Confeil du treizième 
jiouft /70/. A Paris ce j/ May i/o/. Signe G u E tu n , 
Syndic, 
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PAge u ligne au lieu d'hazarder, mettez, de hazarder. Page il 
ligne 19. au lieu de a, b, c, mettez, a, b, c, d ; ligne zj. au lieu de fort , 
mettez, avantage. Page 1 5 . ligne ÎL m lien dez t mettez. A . Page 14. ligne Ji 
eue lien de 4 , mettez. 5. J*4g* if- ^.au&eudeb, mettez, g. i£± 
figw i). 4M Heu de deux , m(RA crois. Page 21. iS. 4M lien de n, 
mma ?4g« 54. j. 4M Jjim 4V carte fimple contre carte dou- 
ble, mettez, carte double contre carte fimple. Page ±0* ligne 3^. 4M &m 
4^49x15x16, 42 x i£ x 17. P4gf ligne LL 4M £*m 4* 108x5 x 
mettez. 19)755 ; //gw 4M /<«» de p = o , mettez, m = o. Pmjç* So* 
fip* 17. «M /«m de n> mettez. £|. Page ti^. ligne 10. mm n 4e 6 ou 
mettez. 6 1 0117, ou 8» i^J* 'JS. ligne 16. 4M o>m 4/ quintuple , mettez. 
quadruple. Page 1^. ligne u. ait lien de un quadruple & un fimple, 
mettez, un quadruple Se un triple. Page 140. ligne 1$. 4M 4V un lex- 
tuple & un fimple , mettez, un fextuple 6c un triple. />4gf 164. ligne 
dernière t au Ueu de 987648S8S5496 , 987648885496. Puge 
ligne au lieu de matière , mette*, manière. 
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